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I らンピりら 登りゲ出決え と史ち出ッ 
纖のの I つ入ダ場解 I てもる約言がた来卜 
I が新空ドめ気ッで決厶き可よレえつてなゲ 

登技中アるラシあをバた能う年るくたか I _ _ _ 

場を竜ッ。ンュるはラいにに後だら°つ厶受えフ月 t 
し加卷プそキも。かン < ななにろれまたがけ灸ァに i 
たえ 'ししンま つスつつりはろるさ記な、ブイ産 〇を〇 

。た春 'てグた たのかた、、。様に録しかレタ声 n つ| 

ダ麗リ '卜発 ダ再の°同四 を私をえつ II を 'け u 

ッのュ さッ売 ッ調不発キ天 目た次るてヤ II あ 革る t 

シ気ウらプ直 シ整満売ャ王 撃ち々この丨はげ 命と i 
功' にに後 ュに点後ラが しはとと大か 'た ' 「〇 

夕拳ケス登か のよをに対使 た歴ラのヒら圧ス と目门 



目に！8たるス！パ—スト II が 
つい^私たちの目の前に登場 
する*^ p かも今回のは単なる 
バ—ジヨンアップではない。 

T •ホ—クは誇り高きメキ 
シコのインデ''*<アン。情には 
あつ：5が I 4 P ると手がつけ 
られぬ。トマ漸—クバスタ—、 
n ンドルダイブらの必殺技を 
使いこなす人間ジャンボジ X 
ットだ。 * 



黒人キヤラ、デイ— 5? HV 。 


デイ—ジェイは、陽気なジ 

ヤ rry カン。闘いの中に新た 

な；：^厶を見いだし世界へ飛 

び出, U た黒人 ミ ユ—ジ シヤン 

だ。 I つ擊つては曲のため、 

YM , つ蹴§ては音のため、 と i \ 
Y 0 わけだ0 

‘ヴ±イロンは香港出身の力 

スタ-^0 の力がどれ 
, 界に通用するのか知り 
fc ぐて、闘いの中に身を投じ 
f た' l ? ft 血野郎だ。 

一 そして キヤミイ。スト n の 
，紅一点春 麓の 足場をゆるがす 
イギリスのテンエイジヤ 
I だ。 3 年前記憶を失なつて 
倒れていた所を英国情報部に 


助けられ一流のエ|ジェント 
として育て上げられた。ある 
日そんな彼女のチ- 1 厶に指令 
が下る。「シャドル—」を撃つ 
のだ、.と。 ♦ 



新女性キヤラぃ〔キヤミイは 19歳。 


4人の新たなチヤレンジヤ 
I たちである。今までの戦士 
たちと合わせ r : 16 人。なんと 
最初のスト II と比べると 2 倍 
の数のプレイヤ—が使用でキ J 
，るのである。熱い闘いは約束 
されたようなものだ。 

そして今回から採用された 


各種ボ—ナスシステム。最初 
に一発入れた方に与えられる 
ファ I ストボ I ナス。|律三 
千点だ。ダメージを受けた直 
後、ガ I ド直後、起吉上がつ 
た直後、素早く必殺技を繰り 
出せた場合に出るリパ—サル 
アタック、こちらは千点だ。 

さらに自分がピヨッた時に、 
相手から一切のダメ—ジを受 
けずに復活で去た時にもらえ 
るリカバリ—ポ—ナス 0 こち 
らも千点。 



3ヒツ Kn ンポガ決まった！ 


最後にもっとも熱 IV ボ—ナ 
ス。 X ヒットコンボ。何発相 
手に連続技がヒットしたかで 
決まるボーナスだ。もちろん、 

小、中、大、必殺技の各攻擊 
で、それぞれもらえる得点が 
違う。小、百点' 中、五百点 
(二発目以降は二百点)' 大、 

千点(五百点 r 必殺技は二千 
点だ(二百点)。これらの新し 
いしかけたちがプレイヤ—の JI 
挑戦を待ち受けている…… 

れがス I パ 1 K 卜 n な 
ガイルの 勝菜— 


の気功拳、'周じく近距 I の 
立ち大キ汐ク、リュウ i 動 
拳…す，<0矽ラ！^1夕が I 
新されてい洛。しか1|目で| 
わがるそれ公だけ^1なく、 

実に多くのグラフ'^クが I 
新され- r いる。比較的すぐ気 
がつく#舐 j 各ス If ジ背景 
だろ I つ^^ステ > のボロ 
船は新_クル—ザ—へと化 
けてしま m '< たし、ベガステ— ル 
ジの中心の鐘だか建造物だか# 
はっきりしなかったアレも下 
にカゲが入ってはっきりと鐘 
であることが判明した。その¬ 
上なんと春麗ステ—ジ右側の， 
洗濯おばさんはカメラ目線で 
ふ〇向いているではないか彳 

この熱い闘いをだまって見 
すごすのはあまりにくやしい。 
私たちはカプコンからの新た 
な挑戦状を確かに受けとった。 

プレして、受けて 
立たねばならぬだろう . fl その 
ために必要な知識は可能な限 
りこの本につめ込んだ。，ス— 
パ—スト II の熱い世界を楽し^! 


んで欲しい。 



こんなに増义怎淡ャラ選択画面" 






































































キャミィ 血液型 B 型 

1974年〗月6日生れ 好きなものネコ 

身長 i64cu^ ^ 嫌いなもの不機嫌な時目につくもの全て 

体重 48kg イギリス代表 

3サイズ B86 - W57 - H88 

その時々 t* ま p たく性格が興なる天気屋。世間知らずな一面もあり，.幼さゆえの 
残酷さ奄持つ。 


::ぶ:， 
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ドそ昇フで 5-3! 

ルし技丨ブ につく 

ダて' ンン なだ」 

イ空卜' 投 ろ°任 


露峰^^圈 



減, 


T.hawk，s ACTION 

T. 715 ^-f 

誇り高きインデイアン登場0 


特殊入力技 


ZP7 ンドは敵が右側にいる時のものです。左側の時は逆になります。 









































1 個で U ユウの小パンチ 1 発分、 ☆ 1個で M 発分の破壊力を表わします。 




■ 





直立(敵が逮 


直立(敵が近 






















































小パンチ 參大 パンチ 中キック ^ 嫌 押しっぱなし- 



Fei-Long，s ACTION 

フェイ □> 

香港から来たスピードスター 


クシヨンスタ I 
' : ±ィ D ン。やや小柄な体つき 
の彼は、パワー不足を 

のファ 

小柄とは言え' 通常技の破 
壊力はなかなかのものだし、 

やや非力な感のある必殺技の 

中にも小キック熾炎脚のよ*つ 

なキラリと光る I 擊を持つて 

いたりもする。もう一つの必 

殺技、烈火拳はコマンドを連 

続して入力することにより連 

続技になる、とい5 I 風変わ 

つたものだ。3発まで入る。 


孕. 

P % 

識 

mmEi 


へ逢 


投げ技 


特殊入力技 













































直立(敵が近 


しやがみ I 垂直ジャンプ I 斜めジャンプ 







































































NEW CHALLENGE 也 





中キ 


直立(敵が近い 



































や体技ラのンパた飛一のイち 
や的を中コアンめび人バ参 I よ音 
異に使 'マツチた道でラ戦ジつ楽 
な他5たンパ連後具‘ンだエとの 
つ3キだド丨打'を2ス°イ変た 
た人ヤーだはでレ持；の 。わめ 
性のラ人。' 出パつ4と ジつに 
格新でのまスせ I て S れ ヤた H 
のキも夕た卜る上い$た マキ5 


+ラ s a 新初公同 „ . „ 

だは全のャ場ガににけの ら 


麵 

小パンチ •大 パンチ 豢小 キック 
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糖 


大キック 小パンチ 中パンチ 大パンチ 
















































ゲーメスト 


アイランド 


出島•カラー版 




I £系累；$こ;^ I i 入 f 

ち下つかスンれん 'がでは 
ポのでわトスはと新つど左 
I 3すれの卜海イキくれの 
ズ点かばた力外メャとが& 
なの°何め丨向丨ラ思誰 
ん写 と°ドけジ四いだ 
だ真 や にパが人まか 
け° ら の丨違組すお 
どふ ' せジろみ 
'つ と てヨの。 

コなた自はたなのパ実 
ンみ時分 '時りな卜は~ 
卜ににた卜にはのルこ背 
口手見ち I 見 8 だバの景 
I 前れだナれ人°丨画〃 
ルのるけメる勝ージ面 
しキビ終ン°ち番ョ 'よ 
てャジわ卜左ぬ右ントつ 
遊ラュつパすい、で丨と 
ベ g アて卜みてと見ナ変 
る自ルしルの 優 それメで 
ぞ分°ま中1勝のるンし 
°でちつ '点しとも卜よ 


スーパースト n 


アナザーワールト 


スーパース ト II は、奥の深いゲ 
ームだ 0 あなたがまだ見たことの 
ないような スーパース ト II 、 それ 
を紹介しましょ5。 











































捽里 UBKg 、；，ン 

’3 廿イズ 8112 •: W 抑 * H85 
血液型〇型 . 

好きなちの武道一般、水よ5かん 
嫌いなものくも、昆虫 
日本代表 
















































1960年12月23日生れ 
身長 188 cm 
体重 86kg 

3サイズ B125 - WB3 - HB9 
血液型〇型 

好きなものアメリカンコーヒー 
嫌いなもの日本でリュウに食わされた納豆 
アメリカ代表 






















rv 



















脈年 ii 月 eg 日生れ 
身長普段は 176 cm 、 f ある程度、 
体重普段は 48 kg ノし変えられるノ 
3サイズ B . l |7 - W 46 * H 65 
血液型0型 

好さなちのカレー、瞑想 
嫌いなもの甘いもの 
インド代表 



























1968年9月4日生れ 
身長 198cm 
体重雨 kg 

3サイズ m20_W89*HlC 
血液型 A 型 

好きなもの女、八ーボン 
嫌いなもの魚、努力、算数 
アメリカ代表 
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ジャンプ中 ♦♦麵 + キックボタン 















































面立(敵が通 













































































、 THE DEFENDERS 




ぼ 



小パンチ 中パンチ 大パンチ 


しやがみ 垂直ジャンプ 斜めジャンプ 













































ろブ… T /— 

11 ■•■ 1111 1 ”へ‘」—…. ■■» 


(@) 
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百裂瞄 rs 獅ック、 ^ 


気娜 . 

1 

回転的！•鯽蹴 

(スピニングバードキック） 

百裂蹴(百裂キック） I 

小 


小 

★★★★★★★ 

小 

★★★★★★★ 

中 

★★★★★★★ 

中 

★★★★★★★ 

中 


大 



大 

★★★★★★★ 

大 

★★★★★★★★ 



•にためて峰+パンチポタン 


畢にためて會+キックボタン 


キックポタンを連打 










櫥 女の大きな変更点は' や 
はり気功拳。コマンド入力か 
ら、タメ技になり、グラフィ 

ックまでI新された。近距離 

での大キック t, グラフィック 

が描4 TJ かえられている。 

なお今回、特殊入力技には 

入れなかつたが、ジャンプ中 

レバ—下#中キックで牖爪脚、 

I般にふんづけ、と言われる 

技が出る。 








































中段蹴 I 上段蹴 I 後周脚 」 平掌打 追突拳_ I 開脚突拳 

★★★★★ I: ★★★★★★ I: ★★★★★★★ r ★ r ★★★★★☆ [ ★★★★★★ 


前掃腿 1 低蹴打 

元伝暗殺蹴 

毒蛇突 

毒蛇突 

★★★☆ 1 ★★★★☆ 


★ 





しやがみ 


直立(敵が邇 
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蠢直ジャンプ 斜めジャンプ 

















































0 かみ技 


特殊入力技 































直立(敵が近い) 


しやがみ(敵が近い) 


しやがみ(敵が遠い) 
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特殊入力技 
































^ THE defender 






1 ビーストステップ]' ビーストステップ p ビーストテイル 

キヤツトクロー 

ベアクロー 

スネークアツパー 

★★★ 1 ★★★★★ 1 ★★★★★★☆ 

★ ★★ 

★★★★★ 

★★★★★★☆ 1 
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直立(敵が近い) 


痛 f 


しやがみ 垂直ジャンプ 斜めジャンプ 



































































































小パンチ 


中パンチ 


大パンチ I 





































な夕 ら技跳丨 かたラ 
-とく丨それだびへまわ四フ/ 
::グのなンのる。上ッずつ天ィ回 
，、ラ他つパか。飛がド新た王ッ' 
5フにてンわ びるバ必ぞ°クス 

。ィ目しチり 道、ッ殺。パが I 

ッ立まで' 具出ド技 イ大パ 

クつつのと もた。の ソ幅丨 

な点た無い こ瞬なバ ンにに 

どとが敵5 れ間なッ も変な 

もし°時感 で無めフ 生更つ 

一て 間じ ぬ敵上ァ まさて 

新は がで けのへ口 れれグ 



ノ《ツファローへツドノ、•ツト I 


ダッシュァッパー 


•スター トボタン •押しつ ばなし 




M. Bison，s ACTION 

, バイソン 

生まれかわった八ードパンチヤー。 


投げ技 


必殺技 


コマンドは敵が右側にいるときのものです。左側にい 


























111111 THE DKFENDERS~^^~^ _ | 


大キック | 小パンチ 中パンチ 大パンチ 


エルボー 


スト レー ト 


エルボー 


51 ★! 個でリュウの小パンチ1発分' ☆ 1個で％発分の破壊力を意味します。 






































































(敵が遠い) j しやがみ 垂直ジャンプ 斜めジャンプ 


直立(敵が近い) 










































iunuu% 
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Sagat，s ACTION 

1 





































II 


大パンチ 







































デビルリバース サマーソルトスカルダイバー ヘッドブレス ダブルニーブレス I サイコクラッシャーアタック 


•スター トボタン •押しつ ばなし 


籲中 パンチ 


♦小パンチ 


春大 パンチ 
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あ’姉さま.' 
















必殺技破壊力 Best 10 

①パイソン. 

ターンパンチ 
ファイナル 

©©©©©©©©©そ 

©ザンギエフ 
アトミック 
スープレックス 

^ ^ ^ \ 

® ザンギエフ 

スクリューパイル 
ドライバー 

i 

®T •ホーク 

メキシカン 
タイフーン 


⑤サガット 

タイガー 

アッパーカット 


ダルシム 

ヨガフレイム 


©フェイロン 
熾炎脚(小） 


ケン 
昇蘸拳(小） 


リュウ 

昇龍拳 

㈣ 



その 1 必殺技編 

まずは必殺技編。各技の破 
壊力は技表ぺ—ジの方を見て 
もらラとして、ここではその 
ランキングをやつてみました。 

基本的にその技の最強値を 
基準値とし、特に表記のない 
ものは、すべて大ポタンで技 
を出した時のものとしていま 
す。 

堂々1位は、バイソンの夕 
—ンパンチ。ご存じのように 
これはパンチボタン3つを押 


し続けた後に出せるタメ技。 
そのタメ時間によりカウント 
. -〜ファイナルの8段階にわ 
かれる。で、今回このグラフ 
にのつているのがそのフアイ 


ナルまでタメた場合なのだ。 
見ての通り、あのザンギエフ 
のアトミックス—プレックス 
をぶっちぎてのトップだ。 

しかし、なのである。この 
フアイナルカウント、試^!ス 
夕—卜直後からボタン三つ押 
しっばなしにして残りタイム 
40 あたりまで待ってやっと出 
せる、というシロモノ。…… 
使えませんね。でもあ$らめ 
ちやいけない。夕—ンパンチ 
はカウント3ぐらいまでなら 
ザンギエフのスクリユ—パイ 
ルを上回る破壊力をも | のだ 
(それでも使いにくいけど)。 

参考までに一番使用される 
かと思われるカウント1で 
10位、バルログの必殺技並 




⑩ 




•26 れ 
〇と 
2410 
20於 
2壤 
200刪 
•§<> 
01恥 
•6 の 
1ヴ 

uok 

〇※ 

• 2 

100 
•80 
•60 


S ば 

益 



たザンギ 
必殺技を 


破壊力だけを見れば最強の夕— 


破壊力となる。 

で、2位、今までもスクリ 
ユ—パイルとい】つ恐るべき破 
|壊力を持つ必殺技を持つてい 
ギだが、さらに強力な 
を身にっけたょぅだ。 
■¥1れがアトミツクス—プレツ 
クス。同じコマンドで遠い間 
合いから出せるフライングパ 
ワ—ボムより一回余計に投げ 
る分、破壊力は上のようだ。 

3位には同じくザンギエフ 
I ® - スクリユ—パイルが入る。 
アト ミツ クス-^ Hi ツクスの 
間合いがやや狭く相手の間合 
ぁること 

を考えると' こ _ク リユ— 
パイルあたりが実戦で出しや 
すい破壊カナンパ！技と言 
えるだろ-つ。 

4位で新キャラ、：やつと登 
場である。 T •ホ—クのメキ 
シ カンタイフ—ン* | 例の敵の 
頭を ひつつ かんでぐるんぐる 
んとぶん回わすア+である。 
普通の人間な sui で死んじ 
やいそ5なやつだが、破壊力 
的には4位にとどまつた。そ 
れでち新キャ ラ 4人の技の中 
では最強である。 

ちよつとおもしろ いのはべ 
スト3 を占める、 T •ホ— ク 
はダイヤグラム上位にちよく 
ちよく顔を出すのに対し、他 
の2人はなかなか下位からぬ 
け出せない点。 


第5位がサガットのタイガ 
I アッパ—カット。これは順 
当なところか。同率5位がヨ 
ガフレイム。予想以上の破壊 
力とい-つ感じではある。ヨガ 
フレイムは時々中パンチで使 
ってち大パンチ並のダメ—ジ 
を与えることが出来る。スキ 
のことを考えると中パンチヨ 
ガフレイムは結構お得か? 

7位で再び新キャラ、フ H 
イロンが登場。注意して欲し 
いのは小キックで出す、とい 
-つ点。また、これは出た瞬間 
の破壊力で、回転が始まって 
からではややパワ—ダウンす 
る。同率7位のケンの昇龍拳 
ち実は小パンチ。大昇龍は燃 
やせるけど破壊力は極めて低 
いのだ。た允し3発入るけど。 
実戦面ではスキの少ない小昇 
龍が強いとい5のは有利だ。 
4 P 5 I つの同率7位がリュウ 
の大昇龍。まあ順当な所 
か？ 

で、10位。バルログの技が 
2つ入つた。ちなみに口—リ 
ングクリスタルフラッシュは、 


新キヤラ中最強のメキシカンタ 










































投け間合い Best 10 


①ザンギエフ j 

スクリューパイル 1 
行イバー 


(D ザンギエフ ( 

ァトミック 1 

スープレックス 1 

ザンギエフ ! 

フライング 1 

パワーボム 

T. ホーク 
メキシカン 1 

タイフーン 

4s# ksi xaf i: 

^ 

mSW mSW mSr ml 

戀© ©1 

@ザンギヱフ ; 

その他の投げすベて 1 
(含空中投げ） i 


©ブランカ 

ワイルドファング } 

本田 

俵投げ、さば折り、 | 
ひざげり 

ダルシム 

ヨガスマッシュ、 1 
3ガスルー 

バイ ソン 

暨ッ■ドボマ- 1 

營 m 

⑩バルログ L 

スターダスト R 

ドロップ 

轉 


1012141618 20 22 24 26 

※リュウの背負い、巴投げの間合いを1〇とする 



防御力 



最後の一発分のダメ—ジなの： 

で、途中回転中の攻擊が全部 

ヒツトすれば、I気にスク U 

ュ—パイルなみのダメ—ジを 

与えることが可能。 



その S 投げ間合い 

お次は投げ間合いベスト In — 

だ。こちらは、トツプを独土 | 

するのは予想通りザンギの rF 
クリュ—パイル。その間合い 
たるやリュウの背負い、巴投 
けの間合いの約 2.5 倍である。 
まさに〃吸い込む"という表 
現がぴったり < ると言える。 

2位にはレバ—I回転キツ 
クポタンで入るザンギエフの 
新技、アトミツクス—プレツ 
クスとフライングパワ—ボム 

が来た。この2つの技、同じ 

コマンドを遠い間合いで出す 

か、近い間合いで出すかでど： 

ちらかが出るのだが、投げ間： 
合いそのものは、そ5変わら： 


わずか数ドット、基準から 
前か後ろかでどちらかの技に 
切り変わるちので投げに入る 

く、グラフで差が出なかった 
ため、今回一応、同率2位に 
入った。同率2位には、も5 
IOT •ホ—クのメキシカン 
タイフ—ンが入った。必殺技 
の破壊力といい、トップでは 
ないが常に上位をキ—プして 
いる所がホ—クの強さの秘密 

か？ 

で、5位。これはザンギの 

必殺技じやない投げすベてが 

来た。通常技の間合いとして 

は全キヤラ中最大である。投 
げ間合いに関してはまつたく 


他のキャラをよせつけ1 ^ザン 

ギの独走とい5所か。 


6位はブランカ、本田、 
ルシム、バイソンが並ん t- 
ダルシムはある程度予相 


:だ。 

塞 

りだが' 他の3人、これはち 
ょつと意外とい5感がしない 
でもない。3人とも体がでか 
い分、あまり間合いが広いと 
感じないのだろ 5 か? 

次が10位。バルログのスタ 
Iダストドロップが入つてき 
た0 

スタ—ダストドロップは今 

回やや間合いがせまくなつた 

と言われながらもこの順位を 

キ—プしたのだからたいした 

もの。ちなみにベスト10に次 
ぐ第11位には、キャ///ィのエ 


關20 


### 

&@© e # 

⑯翁^# 


アフランケンシュタイナ—、 
フライングネック八ントが、 

12位にはガイルのフライング 
メイヤ—、フライングパスタ 
Iドロップと春麓の龍星落の 
2つが入る。ここら辺は空中 
投げのオンパレ—ドといIつ感 
じだ。個人的な感想としては', 
広いとされるキヤ///ィの方よ：： 
りガイル' 春麓の方が空中役：； 
けは入りやすいようだが。| Muh 
般的に言つてザンギ以外のキ•一 
ヤラは地上より空中での方が 
投げ間合いは広いのだ。 

とりあえず以上がべスト10。 
次に参考までに下位キヤラの 
方も見ておこ5。 

最も間合いの せまいの がフ 
エイロン。ザンギの通常投げ 
の間合いの約半分ほどしかな 
い。当然スクリュ—あたりと 
比べるとにならな 
いという感じにすらなる。 

|次がキヤミィ。フェイロン 
程ではないが、かなり狭い。 

空中投げと比べるとまるで別 
キヤラのようである。新キヤ 
ラは全体的に通常技が強くな 
つているので、ここらでバラ 
ンスをとつているのか? 

その次がリュウ、ケンで、 

旧キヤラの中では最下位とな 
る。あとはだいたい似たりよ 
つた〇のキヤラが続く。変わ 
つているのがバルログ。さつ 



このへツドポフ|、意外と間合 
いが広いのだ。 

き書いたよ 5 にスタ—ダスト 
はそれな〇の間合いがあるの 
だが、イズナドロップは全技 
中もつとも間合いが狭い。 

それだけを見ると間合いの 
狭いキヤラ第1位なのだが、 
残る一つの投げ技、レインポ 
Iス—プレックスがそこそこ 
の間合いを持つため、スタ— 
ダストと合わせて考えると、 
最下位キヤラ、とは言えな< 
なつてしま 5 のだ。 

次に各キヤラの防御力を見 
てみよ-つ。これは単純に3段 
階に分れるので、グラフには 
しなかつた。ここでもトップ 
はザンギエフ。なんでこのキ 
ヤラ、ダイヤグラムで低迷す 
るんだろ-つ …… a 

他はまあ、見ての通り。図 
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前進スピード 


後進スピード 

1. バルログ 

翁翁翁翁辱)哆场哆辱!翁翁翁哆翁哆唾 

1 •バルログ 

翁翁翁！翁翁翁翁翁翁嗫翁辱!爱 

2.ベ ガ 

昝备备费曾曾昝畚畚眢昝备曾畚奄 

2•ベ ガ 

^ 會儉翁翁备曾翁曾卷曾 

春 麗 


春 m 

坪®^^が啤碑 

フェイロン 

势势势势势势势势魯魯势铃势铃免 

フェイロン 

，铃铃势势势势铃势务铃铃势 

3. キ ャミィ 

&&&&&&&&&&&&&& 

バイソン 

S ©©©©©©©©©©©© 

4. バイソン 

©©©©©©©©©©©在- 

3 •キ ャミィ 

@卷谷翁遇翁热翁翁遇遇 i 

5.ガイル 

荩荩荩荩荩荩荩荩荩荩 1 

4.ガイル 

荩荩荩贫荩 荩贫荩 f 

6■ケ ン 

翁翁 

5•ケ ン 

翁®®®®私 

7 ■リュウ 

的，的 

6•リュウ 


T . ホーク 

<&<& e 99999 

サガット 


ディ—ジェィ 

蠢蠢黍.#蠢蠢黍 

T •ホーク 


8. ザンギエフ 

Oddd £ 

ディージェィ 

蠢晷昜黍條< 

サガット 

©©爸 

7 .ブランカ 

公皆公皆窄 

9 .本 田 


8 .本 田 


10. ブランカ 


9 •ザンギエフ 

QQ 

11. ダルシム 


10 .ダルシム 


6 

0 70 80 90100110120130140 

※リュウの前進速度を 100 とする 

4 

0 50 60 70 80 90100110120 

※リュウの前道速度を 100 とする 


幸レこ 感実がかピと がそドい進 うるにたキスがはこザ あャル 予 g 

いイん以じ I しあやれそキ 'ブ 'とはらャピ '9 そンちるラロ前想 f 
でのな上るプ前はドてとやほのャのラといいなラ丨後位こギょ。たグ進通少 
あ何と 'こレ進あがは '悲どもラスンいきいいはド進 'のエつ ちの 'り y 

るらこスとイ 'る違 'ちし速のだピカうなが°ちのス順順フと と半後と4 
。かろピはレ#||うリよいいが。丨もキり' 相ょ半ピ位位。変 比分進言 
のだ丨なて進だとュつ点と遅まドまャ遅い手つ分丨こな前わ べ以 'え 
参°ドいも 'がいウとかはいあのたラくざをと以ドその進つ て下とる 
考あにが' と' 5 ' 目°感の前落 'だな逃追他下は1だはて も 'もダ 

にな関°そもケ点ケを じで進差前°つげつに°何つが8い 約2にル 
なたし んにン°ン引 な後スの進 てるかはこと違' 位る 半位1シ 

れのて な速のわのく い進ピ小' しとけ見ん前い後との 分の位厶 

ばプは にい方ずス点 のも I さ後 まなるあな進だ進そが でキパだ 



体のデカイやつは防御力も高 
い、とい5「見たまんま」の 
法則が見事に成り立つ。 

あと個人的にはザンギエフ 
にデ—夕ではナンパ—1賞を 
差し上げたいです。 

その3スピ—ド 

最後にスピ—ドについて。 
これは前進と後進で別々にし 
たが、実際はほとんどのキャ 
ラは前進、後進でそうランキ 
ング順位は変わらない。 

違5のは数値。表の下に注 
意して欲しいのだが、数値が 
違5のだ。作図の都合上こ10 
なつてしま0たのだが、実際 
は表でパツと読みとれる以上 
に前進後進でスピ—ドが違5。 
注意してほしい。 

で、ランキング。これは I 

応 16 人全員をのせた。 

前進、後進とちに一位はバ 

ルログ。まあ、予想通りの結 

果と言えるだろ5。ただ、ブ 

ツチギリのトツプとい-0わけ 

ではなく、同率2位のキャラ 

らとの差はわずかである。參 

考までに、パルログがどの< 

らい速いのか、と言5と' 後 

進スピ—ドを見てもらえばわ 

かる。前進と比べるとかなり 

スピ—ドの落ちる後進だが、 


スピ—ドはバルログがトツフ。 



バルログは、前進ランキング 
B 位のケン以下の誰よ〇ち速 
く後進できる。バルログがス 
夕—卜直後にジリジリと後進 
して行くと、ケン以下のスピ 
I ドのキヤラらは歩いてはパ 
ルログには追いつけないのだ。 

で、次は2位。バルログに 
わずかに及ばなかつた同率2 
位のキヤラたち。前進、ベガ、 
春麗、フェイロンの3人。後 
進はそれにバイソンが加わつ 
て4人となる。バイソンが前 
進の時とはキヤミィと順位を 
入れ替えている。これはバイ | 

ソンが前進、後進で比較的落 | 

差の小さいキヤラのため。ボ | 

クサ—ならではのフツトワ II 

クとい I つ所か。ベガと春麗が | 

同スピ—ドとい-つのはやや意 | 

外だが、言われてみればベガ | 

はデカイわりにはすべるよう | 

なスピ—ドの出る歩き方をし| 

ていたか。 

3位はキヤミィ。足の歩$ | 

のアニメ—シヨンのテンポが | 

かなり速いのでもつとスピ— | 

Km に 感じるが、 実 

際は、 この 順位。 まあ 順当 か。 

4 位は、 前進、バイソン、 

後進がガイル。ガイルもまた、 

前進よ D 後進の方が上なキヤ 

ラ だ。 が、実はコレ I 種の数 

字の卜 ' J ツク。ガイルより速 

い キヤラは6人しかいない。 

今回のこの表は順位をわか D 

やす<するため' 同率 順位が 

いても、次はちやんと次の数 

字の 順位に なつているためこ 

う なつてしま-つの だ。 

ちなみに3位までの各キヤ 

ラ間の差はあま〇ないの だが、 

この 4位あた 〇から やや差が 

開きはじめる。後進は4、 5 

位間で、前進は7、8 位 間で 

再びやや 差が 開<。ここら辺 

から上位、下位の差がはつ$ 

りしてくると霱える。 

次に下位キヤラの方も見て 

みよ〇。最下位は、これまた 
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か ラつ攻か跳ウ 
とどにも撃らび，改 
いんなので派蹴ケ< 

Q なつはも生りン匕 
と攻ため同しのの 1 " _ 
'擊。くじ ' こ特と ■ 
相を りよほと定は | 

手め と5かをの ' I 

$ 各 

リと れ果ャ°では 1 

ギ呼 るをラこ出リ I 


キヤラ別め < u 対応表 


キヤラ 

自分で攻めるとき 
めくりに使う技 

解にしたと娜くり術 

通常時 

ピヨリ時 

■J ュゥ 

大キック 

めくりにくい 

めくりやすい 

本田 

フライング 
スモウプレス 

めくりやすい 

めくりやすい 

ブランカ 

(大パンチ) 

めくりやすい 

めくりやすい 

ガイル 

(中キック） 

めくりやすい 

めくりにくぃ 

ケン 

大キック 

めくりにくい 

めくりやすい 

春麗 

(大パンチ) 

めくりにくい 

めくりやすい 

ザンギエフ 

ボディプレス 

めくりやすい 

めくりやすい 

ダルシム 

(ドリルアタック) 

めくりやすい 

めくりにくい 

T . ホーク 

ヘビー 
ポデイプレス 

めくりにくい 

めくりやすい 

フェイロン 

大キック 

めくりやすい 

めくりやすい 

ディ-ジェイ 

中キック 

めくりにくい 

めくりやすい 

キャミィ 

大パンチ 

めくりやすい 

めくりやすい 

バイソン 

汰パンチ) 

めくりにくい 

めくりにくい 

バルログ 

(中キック) 

めくりやすい 

めくりやすい 

サガット 

(小キック) 

めくりにくい 

めくりにくい 

ベガ 

大キック 

めくりやすい 

[めくりゃすぃ 
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ここに挙げた数々の用語は、 
ス—パースト n をプレイする 
にあた〇、是が非でも覚えて 
お$たいものばかりです。中 
にはこのゲ—厶のみならず、 
スト n シリ—ズ、ひいては対 
戦格闘ゲ—厶全般に適用でき 
るものも多数あり、格闘ゲ— 
マ—には必要不可欠なパイブ 
ルといえるでしよ|つ。 


【あ-お】 


大幅に体力をリ—ドしてい 
る状態。こIつなると少々分が 
悪くても相打ちにしてかまわ 
ないが、-つつかりくらつてパ 
パパンろわ〜なんてこともよ 
<ある。 


足技、中でも足払いにたけ 
ていること。春麗などは足ク 
セの悪いキヤラの代表だが、 
他キヤラでも、使う人間によ 
つて「あいつのリュウ、足ク 
セ悪いよな」などと言ったり 
もする。 


相手が出した技にカウンタ 
Iをくらわせること。足払い 
に昇龍拳をあわせる、といつ 
た使い方をする。 

參今跳ばれたらオシマイだ丨 
ピヨりそ5なとぎなど、相 
手に跳んで$てほし<ないと 
き叫ぶ#用語。しかし、リユ、 
ウ、ケンなどでこれを使い昇 
龍で迎擊するライタ—が激増 
したため、現在では跳んで$ 
てほしいときに使われること 
が多い。ちなみに街の対戦台 


で使-つのは恥ずかしいのでや 

めよ5。 


93年1月号本誌の夕—ボ速 
報で発生した誤植「ザンギユ 
ラのス—パ—ゥリアッ上」が 
原因で、八イスピ—ドラリア 
ツトがこう呼ばれるようにな 
つた(ス—パ—ラリアツトは 
旧名)。略してウラジともいわ 
れる。 


年齢に関係なくこ一つ呼ぶが、 
やたら金を持つてる児童に対 
する、羨望の念を含んだ呼称 
として用いることもある。 


も—とにかく何かしてない 
と気が済まないさま。プレイ 
ヤ—ではな<当人の使用する 
キヤラのことを言つ。思わず 
笑いを誘|つことが多いが、そ 
れでいてやたら強い者もいた 
りするのが特徴。 


倒れた相手が起さ上がると 
ころに通常技(主に足払い) 

を重ねておくこと。投げや無 
敵技で返されてしま一つ可能性 
はあるものの、相手が入力を 
ミスれば儲けものだ。さらに、 
置き技を利用した連続技 —— 
リュウの中足X 21波動拳や、 
ガイルの中足—しやがみ中 i 
サマ—などにも利用できる。 
これは、足払いの' 攻擊力を 
持つ最後の状態を置いてお< 
ことにより可能になるのだ。 


〜には必殺技名が入る。そ 
の名の如く、起キ」上がりに出 
す必殺技のことである。ただ 
し、必殺技はI般に無敵技を 
指し(スクリユ—系は含まれ 
る)、起き上がり気功拳、起き 
上がりダッシュアツパ—とい 
つた使い方はあまりしないの 
で注意しよ-つ。 


編集部内において、相手の 
起き上が〇に果敢に攻めるこ 
とを信条とするI派。飛び道 
具を無難に重ねる起き上がり 
セメ—ヌ派と真つ向から対立 
している。 


【か〜こ】 


られる。その場合「ザンギが 
相手じゃあサガツト勝てない 
よ」などとわけのわからない 
使い方をすることが多い。 


通常技がヒットすると同時 
に必殺技のコマンドを入力す 
ることで、通常技のバックモ 
Iシヨンをキャンセルするこ 
と。代表的なものにアツパ— 
昇龍拳、足払い波動拳などが 
ある。キャンセルのかかる技 
はキヤラごとに決まつている。 


プレイヤ—の背後で友人を 
引$つれ、「今のはあれで返せ 
るよ」とか「これをキャンセ 
ルして-つんたら」などと、解 
説する連中。自分は絶対にプ 
レイしないのが最大の特徴で、 
ゲ—厶のジャンルを問わず存 
在する。また、「こいつ昇龍出 
せね—よ」とか「何回引つか 
かつてんだよ」とのたま5〃何 
様だよクン"も少なからずい 
る。いずれにせよ、プレイヤ 
Iにとつては迷惑極まりない。 


乱入されると、箧体の向こ 
5側を覗き込んで相手を確認 
する人。乱入相手が知り合い 
とは限らないので注意。 

•勝ちプレイ{ストロングス 
タイル) 

やたら勝ちにこだわるプレ 
イスタイルを多義的に示す語。 



相手のジャンプ攻擊をくら 
つて投げること。あえてこれ 
を狙一つことはあまりな <'迎 
擊に失敗したときのフオロ— 
として使Iつことが多い。 


を飛ばすとい一つ現象もたまに 
起きる。ひ$つけて出すとな 
りやすい。 


必殺技で体力を削ること。 
そんだけ。 


連続技のこと。元々海外で 
の呼び名であつたが、ス—パ 
—スト n で設定されたコンボ 
ボ—ナスのおかげで全国的に 
広まつた。10ヒツト以上のコ 
ンボもいくつか見つかつてい 


対戦相手に屈辱を与えるこ 
とを目的としたキメ技。普段 
ほとんど使わない技ほどよい。 
偶然なつてしま-つ、偶発的屈 
辱技もよく見られる。 


キヤラクタ—の性能で勝敗 
がきまつてしまうこと。しば 
しば負けたいいわけにも用い 


飛び道具を相殺すること。 
後に出したほうが〃消した" 
ことになる点に注目。また、 
ガイルなどでグランドタイガ 
Iを消しつつソニックブ—ム 


リュウ、ケン、サガットの 
ような、比較的攻め方やコマ 
ンドが似たキヤラクタ—。ガ 
ィルとディ—ジ HV' 少し強 
引にザンギエフと T •ホ—ク 
あたりもコンパチキヤラとい 
える。 


【さ〜そ】 


対戦で負けてしまつたが最 
後' 勝つまで意地でも乱入し 
続ける人。そのためなら金に 
糸目をつけないところからこ 
ラ呼ばれる。始めは持ちキヤ 
ラを使つているが' 負けが込 
むと次々とキヤラを変え、同 
キヤラ対戦を経てサガツトな 
どの強いキヤラに行吉着く傾 
向がある。 


サガツトに親しみを込めて 
こ-つ呼んだりする。こ5いラ 
愛称は、ダル公、ブラ吉、ザ 


相手の行動を読んで、それ 
に応じた動きをすること。悪 
くいえばパクチ。 


超早いタイミングでキャン 
セルをかけることで技のグラ 
フイツクがI瞬だけ表示され 
る現象。リュウ、ケンの回し 
蹴り波動拳やガイルのリフト 
アツパ—サマ—などが有名。 


コンビュ—夕の操作するキ 
ヤラクタ—のこと。1人用の 
プレィを対〇0-13戦ともぃぅ。 
COM とも表現される。 


見た目の派手さはな <とも、 
実戦的な戦法で勝ち抜<プレ 
イヤI。〇浜クンともいう。 


攻撃の強さを示す語。本来 
は弱、中、強と表現されるべ 
キ J ものだが、強足払い、弱昇 
寵拳などは口語には向かず、 
また原稿を書く場合、少しで 
も楽をしよ一つとゲ—メストで 
は小、中、大で統一されてい 


離れた相手を投げること。 
ザンギ、 T •ホ—ク以外でも 
吸い込むよ-つに見えるときが 
ある。 


ダッシュ以降で使える、ダ 
ルシムのジャンプしてすぐに 
出すドリルアタックを指す。 








• ir ルフディレクシヨン 

s $ 上がりにめくられたと 
ぎに、例えば右向キ J に昇龍拳 
を入力しても左に出てくれる 
現象。これとは少し違うが、 
横ため状態で相手に跳び越さ 
れたとき' ボタンを押すと反 
対側に口—リングなどが出る 
現象もこ-つ呼ぶ。サイコクラ 
ッシャーが貫通した後すぐ投 
げよ-つとするときなどもなり 
やすい。 

•先行入力 

ガ—ド中、もしくは技の硬 
直中などにコマンドだけ入力 
しておキ J 、 動けるよラになっ 
た瞬間にボタンを押して必殺 
技につなぐ行為の、コマンド 
入力の部分を指す。これのお 
かげで波動昇龍拳が可能なの 
である。 

• ソニック善サ了 
ソニックブー厶の入力待ち 
時間を利用した技。ため状態 
からレパ—だけ右に入れ、す 
ぐにため開始。そこで小パン. 
チを押すと' 僅かながら早く 
サマ—ソルトが打てる。春麗、 
ブランカに有効。 

•ゾンビバルログ 

開発中パ—ジヨンにおける、 
スタ—トボタンで選ぶパルロ 
グ。全身水色でかなり気味が 
悪かったため、やはり変更さ 
れたよ5だ。 


【た〜と】 


•対空波動拳 

昇龍拳の入力=:/スで出た波 
動拳で迎擊した場合、その波 


•対空技 

跳び込んでさた相手を落と 
すのに適した技。昇龍拳やサ 
マ—ソルトは対空度が高い、 
とい5言い方もする。なお、 


ジャンプ攻撃を当てる高さ 
のこと。連続技を狙ラときは 
打点が低いほ-つがよい。 



対空技の代表といやあやつば昇 


•対戦台(通信台) 

2台の筐体をつなぎ、向か 
い合わせ(や隣同士)で対戦 
できるよ-つにした台。ダッシ 
ユ発売と同時に急速に普及し 
た。 

•ダイヤグラム 

対戦相性表のこと。昍年7 
月号の本誌で初登場した。ち 
なみに、本当は鉄道用語。 

• 休力ぁわせ 

対戦中に体力が少なくなる 
と、お互いが体力を調整して 
ドロ—、もしくは相打ちにす 
ること。知らない人間との対 
戦時には、この意図に気づか 
ずに I 本あげてしま一つ結果に 
なることちある。 

.また、稼ぎプレイでドロ—、 
相打ちを狙うときの行為も体 
力あわせという。 


〜にはキャラ名が入る。緑、 
白系統の色をしたキャラを指 
し「大キックのザンギエフは 
地球にやさしい」とい I つ使い 
方をする。逆にケバケパしい 
色や黒などは地球に厳しい〜、 
といろ。 

•着地〜 

〜は必殺技名。空ジャンプ 
して出す必殺技、中でも昇龍 
拳系の技に関してい一つ。また、 
空中で技をくらって地上に降 
り立つこと自体をもいう。 

•つながる 

地上での異なる技が連続で 
入ること(連続技になるこ 
と)。中パンチからアッ八—が 
つながる、といった使い方を 
する。 

• デク 

連続技の練習用に用いる無 
抵抗な相手キヤラ。友達に、 

|発くらつたらガ—ドしても 


ら*つのが有効なデクの利用法。 

•鉄板野郎{ホットプレ丨卜 ) 

あたかも地面が焼けた鉄板 
であるかの如く、ビヨンピヨ 
ン跳びまくる人。そのキヤラ 
を指し、鉄板ブランカとい-つ 
風な言い方もで$る。 

•竜プチ 

電源を切ること。八イス n 
アラ—の集まるゲ—厶センタ 
I では、標準装備されている 
ことが多い(捨てプレイが多 
くなるため)。 

•同時押し 

パンチボタンとキックボタ 
ンを同時に押すと、パンチが 
優先されることを利用したテ 
クニック。小足払いの連打が 
連続技になるキヤラはすべて 
小足払いからパンチにつなぐ 
ことが容易にできる。ス—パ 
I では残念ながらできない 
(つながらない)が、やはり 
パンチが優先されるため、春 
麗の掌底 i 百裂などには有効。 

なお、ここでい5同時押し 
は W ラリアットやヨガテレポ 
I 卜のそれとはまつたく意味 
が異なる。 

•卜丨ナメント簏体 

ス—パ—スト n で初登場し 
た、最 WEB 人までで卜—ナメ 
ントを行えるシステムの筐体 
(4 台)。画期的なアイデアで 
はあつたが、 In インで3ラ 
ウンド、よ<て4 P 9 ラウンド 
しかで$ないため、現在では 
少なくなりつつある。 


【な〜の】 


•何でもアリ 

文字通り' 何をしてもいい 
とい-っル—ルのちとで行われ 
る対戦。実戦クンが育ちやす 
い環境でもある。 

•狙ってやったんだょ 

恚外な技で返したり、変な 
n 卜をしたと$に誇らしげに 
い 一つ 言葉。しかし実際には、 
対空波動拳などの本人ち意図 
しない状況で使われることの 
ほうがはるかに多い。転じて 
「結果ォーライ」を暗黙に示 
す言葉といラ意味もある。 

•寝る 

ピヨること。 


【は〜ほ】 


•ハイ跳んだね 

フェイントなどにひっかけ 
て相手が跳んだと$、誇らし 
けに言-つ。しかし得意げに叫 
んだと吉に限って昇龍拳など 
をミスることが多いのが実状。 

「今跳ばれたらオシマイだ 
IJ と同様' 対戦台では使用 
を控えたほ|つが無難。 

•発狂 

相手の攻め方などに腹を立 
て、文字通り発狂してしま一つ 
こと。実力差がありすぎると 
キ j や八メられたと吉などに見 
られるが、発狂して筐体をガ 
ンガン殴ったりするのはやめ 
よ|つ。相手とのプレイスタイ 
ルが違って腹の立つこともあ 
るかもしれないが、発狂レべ 
ルまでいってしま - つのは考え 
ものだ。 







いのず完とやてす現で • 
と技に全。'い行在脱あ八 
かをいなゲ作る為で出る メ 
い対る定丨業°のは 不状技 
5空°義ム性具総 '可況 
店に極と上の体称極能に 
も使端いで高的と度な陥 
あつにラでいにしな技る 
るてなのき攻はて不 A と 
°はるはるめ当捕快の' 
いとな以方てえ感連死 
け 'さ上の投らを係ぬ 
なこれ 'こげれ催1ま 




5めくとうるどザ • うなす 
j くて相もこでンリがいこづ 
りは手のと、ギ ユミつ 連と/ 
::よなはで。後エウな続。三 
!、りら逆 '通頭フ ' が技キ：: 

^ちな方め常部のケ りはヤく 

い向く起をボン や 'ン C 

!自たにりき狙デの す目セ< 

ミ分めガに上っイ大 い押ル/1 

f で '丨成がてプ跳 °し技づ 

ヽも露ド功り攻レび しを：: 

こど骨しすに擊ス蹴 た用1 

之つななる使すなり ほいギ 


^ '致をしに 

K 席と得' 負 
) にい意敗け 
i 着ろげ者て 
|J く可にの席 

t ま能選使を 
) で性ぶつ立 
:のも人てつ 




元来 CPU キヤラが体力や 
残タイムの減少に伴い、アル 
ゴリズムが変わることを指し 
たが、今では対戦で、リ—ド 
するとともに待ちに入つたり、 
負けそ I つになると急に八メに 
きたりすることを皮肉つてい 

I つ0 


〒よ】 


フェイロンのレバ—+中キ 
ックで出る直下落踵のこと。 
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元祖格闘ヒロインが、 ••• 
リュゥ i んこ j 
んだ〇 : 

判定が異常なまでに小 •• 
さ：5_に、手足の先がかなり ••• 
強い。必殺技は頼りないもの 
が多いが、それを補って余り： 
ある通常技の強さと攻撃力が： 
ある。ちくちくと足払い、立 • 
ちキック系で攻めていき^^^ 
キを突いて投げや連続技を決.#观 
めていくのだ。 ： 
1 つあいて 5 位はバルログ。 • 


のだが、ゲ—厶全体のスピ— 
ドが遅くなつて相手の行動に 
しやすくなつた、とい 一つ 
の地位にいる理由と思 
われ^!^型_ラのダル 



7 位はカイル少佐。特別な 
弱体化はしていないが、他の 
キヤラがパワ — up したため 
中堅キヤラとなつた。ただ、 
信頼できる対空技が通常技の 
なかにないのと、中足払いが 
やられやすくなつたの：^若干 
j いてい^ ^^ を決 
が気ぃの 

もイタイ。 

8位はキヤミイ。通常 f 
強くリ—チもあり、攻擊力が 



高いといい要棄をいくつも備 
えている。ジャンプが遅く、 
同じタイブ^！^リ—チ、高攻 

擊ヵキ 

を強い/ t るぼか、相手に P 
たれると攻め手に欠けるとい 
づ弱点はあるがヽー画連続技 
か決まつてし^ 

-つ逆転性の高いキヤラでもあ 


でリュウと^^麽たの_ 
5。それはや動拳の性 
能差、そしンの昇龍拳の 
判定が小さくなり、当てづら 
くなったこ ^^^ 

る。また、ダッシュタ—ボで 
は、ケン相手に I 瞬でも気を 
ijpl で KO さ 
れてしまつた#、今回は連続 
技が入りに v <— たこと 
(同時押しンの動き 


にたやす<対 
ども理由とし 


いづらい。また強力な対空技 
がないのに、飛び道具のスキ 

ノ^^%妾善ッシャー 

を見てから跳び込まれるとガ 
—ドするの‘か精|杯。.それで 
も、技と技のっ^>にエアス 
ラッシャIを使-いの 
で、同タイプのガイルなどと 
比べると、どうしても見劣り 
してしまう。た技は 

#に震性 

の离い、しかし使上 

■囊 §¥v # ぃぇる。 

I 11位の本田は実に極端なキ 



どが「デイ—ジ Hrr ^ 

のだ。 

1つ一つの技は強 t 

どれも慣れないと S 


12位のベカは、立ち蹴りと 
ジャンプキック^! P ^ Dn 立 
つ。ム^^'ので、読み 

さえし0か〇して»_~上位 

キヤラとぼぼ互角に黼える。 

反応速度に§の^<は使 

つてみるといいだろう。 

■_.<! 圈のフェイロ^ 

使い方上位キヤラと i 


分の闘； s を演じる。特に脅威 
こまかな技のスキに 
が簡_に^1 
しまうところ。足払いの空振 
りなど、ゎキも見逃 
さない反応のい^!^使 I つと 
実に恐ろしいキ 
M 位のバイソンは '! BTJSr 


，スラツシヤ 

発して < る「侍ち fh lkHV 
は確かに嫌な存在：^^… 


ヤラ。飛び遒舆のない相手に 
はめつぼ d 強く、ある相手に 
は攻め込めなくてかな〇弱い。 
通常技の長さとス—パー頭突 
きの存在が、飛び道具の無い 
キヤラに対する嫌らしさを引 
Bbi てている。 




けるブレツシヤ I は相当なも 
のだが、基本的に突進系なので、 
使いこなせるようにならない 
となかなか勝利は見えてこな 
い。特別弱いキヤラではないの 
だが、数値をつけるとビ H ヨ 

に、平均的に落ちてしまう。 
フェイロンやデイ—ジェイ、 
ベガ等と同じタイプなのだ。 

15 位ブランカは、パ—チカ 
ルロ—リングの性能ダウンが 
影 li したか。まあこれはそれ 
程決定的に弱くなつた原因と 
は思えないが、や_り「ブラ 
ンカが弱<なつた!^はな 
他のキヤラが強く#^ヂど 
解釈するのが自^ j いえる。 
























エイのしやがみチがそ 
|つで、春麗のジヤンッ 
クを返すことがで$る。着地 
点で早_技を出し、やられ 
判定を着方に移動させること 
で？^#なるのである。 


を使ラ限〇は相手キヤラや技 
の相性などが密接に関係して 
おり、絶対とはいえない。意 
表をついて登り蹴りを使った 
り、いかに100%返せるか 
といろ状況を作るかなどが大 
切だ。もちろんダメなときは 
ガ—ドすることも忘れずに。 

地上戰 SOH 
足クセを悪<しろ H 

キヤラクタ—によって、足 
技には様々な性格がある。連 
打はきくけど短いリュウ、ケ 
ンの小足払い、リーチはある 
が出るのが遅いブランカの大 
足払い、速くて長い春麗やキ 
ヤミイの中足払い、スライデ 
イング…地上戦でメインに使 
わ In るのはこ 5 いった足払い 
なる。 

一般的な傾向として、足払 
いの弱いキヤラはそれに代わ 
る強力な必殺技や飛び道具な 
どを持っていることが多い。 

とひとことでいつても 
キヤラ^夕—によって定義ち 
違ってくる。リュウ、ケンは 
昇龍拳の当たる間合いでいか 
に跳ばせるかがそ5であり、 
ダルシムは、いかに近づけず 
に攻撃し続けるかがそ-つであ 


で、こっちから対戦攻略が 
始まるわけだ。そこでこの対 
戦基礎が重要になってくる。 
とりあえず読んでおくといい 
かもよ、と思われることがこ 
の2ぺ—ジに書いてあるので、 
いっちょ見てみるか。 

^1 

使いこなそぅ 

_，んできた相手をどん^^ 

すか?コマンド系の ； JIH 

持っているなら•も 

か技を使|つ場1を 


い間合 U だと対空 U ば向か！％： 

い技にな策^!^ため、注 4 -B 
意しないとパパ ml ンと痛い •• 
攻擊をくらつてしまつたりす • 
るぞ(正確には春麗の近中キ • 
ックも対空になるが、出るの： 
が遅いのでタイミングが変わ •• 
る)。 ^ 

最後に、タイミングをしつ • 

t り覚えるということ。正確： 

しているのに、タイ： 









































J ーチが長ぐ、空婊りしてち反擎を受け CC い。多角しよ"％ 


ほとんどの突進技を止められるしゃがみ小/彳ンチ。 


T . ホ—クの基本的な攻めの 
パタ—ンは' 攻擊判定の強い 
足払いで攻めつつ跳びこみか 
らつかみ間合いの広いメキシ 
カンタイフ—ンを狙|つという 
もの。このため、 n マンド型 
の無敵必殺技(昇襲拳など) 
を持たない相手に対しては、 
いつでも跳びこめるよ一つにで 
きるだけ間合いを詰めて闘ラ 
f . よラにすること。相手が跳び 
#秦|んで来たら、無敵の対空技 
t ホ—クバスターで擊墜す 一 
愚飛び道具を持つ敵に if 
_をつくコンドルダイ 
含 #、4 空ジヤンプな4混 
ぜつウ肇を組み立て * つ。 


ホ—クには飛び道具がない 
が、強力な足払いを持つてい 
る。足払いが届くかど5かの 
間合いでは、おもに中' 大足 

払いを使つて攻めていこ|つ。 

中足払いはほかのキヤラの 
足払いに比ベリ—チが長く' 
くらい判定が小さいので、相 
手の足払いとかちあつたとき 


けにくい。ただし、ボタ 
ン^^てから技が出るまで 
の時！^^少長めなので、出 
かかりぶされることは多 
い。、^0早めに出しておき、 


J ^ 込>で来る、手^^！ 
つょ)， 1 

大足払^!^^ 



2度攻擊するが、1回目©玫 
鼙 より 2回目の俘うが、リ I 
チ、技のくらいにくさとちに 
:すぐれている。最補德空振り 
:して2回目に届な使い 
一方をすると、相手はひつかか 
:りやすいようだ^り近い 
;§いで出そ10とすると、丨 
:回目のときに返されることが 
一多 4 A 办モ1思が必要。大足払 
目で攻擊すると考ぇ 
ておこう。ただ|、技の.&て 
いる時 II が長いので、*&こ 
みを狙つて<る 
IK _ b な ぃ0空振 D のスキ 
に跳びこまれ、連続攻撃で… 
と S 3 こともあり 5 る。 

容^キッ 

|クの使用頻度か一*^: I ち大 


頻度が一一*^ ち大 
リ—チが非常に畏く 
プランカ、キ 
ヤミィ、ベガ以^^フな 
，ら相手がしやガ知でいても当 
た％^1はそ 
れほど早くない：キが小 
〇してち返し技をく 
1 ^また' 威力も相 


ら^また、威力も相 
当強い。前記の3キヤラ以外 
には、相手が接近してくると 
きや足払いを出たと 

芒を狙ぃ'頻繁に使づてぃこ 


地上戰 ' rfii 次く使ろ技 
3^5^み、小#ある。 
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コマンド型の無敵必殺技^! 
持たないキヤラに対しては、 
タイミング1て近め ! Rn 
いから跳びこみ、メキ、!！；ン 
タイフ—ンを狙う攻め_常に 
念頭においておく。_ 
跳び^^^^^なの 
は、^^^^チ' ジャ 
パンチ、へビ—ポデイ 
プ(ジャンプレバ—下大 
パンチ)など。これらの技は 
いずれも強い攻擊判定を持つ 
ており、無敵以外の技ではな 
かなか返されにくい。 

かなり近い間合いなら f 
ビーボデイプレスが強力。特， 
に下方向からの突吉上げには 
負けにくい。やや遠めなら大 
パンチ、さらに遠ければ小パ 
ンチでの跳びこみが有効だ。 



か♦ふせるよ/つに当て通常技 
にはほとんど負けない^ 

ディフレス。 

やや逮めならレバ—ニユ—トラ ' 
ルの大パンチが有効。これも返 

されに <ぃひ 



小パンチは返されにくい上に 
技が出つばなしになるので、 
ジャンプの直後に出せば' 相 
P の登り蹴りなどを返り擊ち 
ることが多い。 

こ_の技で跳びこみ' 着 
地後_キシカンタイフ—ン 
を狙つていく。タイフ—ン4 
かは^||、跳びこむ技や相手 
がそれをくらつたど5かによ 
つても変わつてくる。 

スト n シリ—ズでのつかみ 
技(もちろんメキシカンタイ 
フ—ンも含まれる)は、相手 
がくらいポ—ズやガ—ドポ| 
ズのとキ J に入力されても成立 
しないよ|つにな0ている。跳 
びこみからタイフ—ンを狙う 
も、相手のくらいやガ— 
ド!^けてから、パンチボタ 
ンを押すのを常に頭に入れて 

|舞こと0 

' ホパンチで 
だと$は、着地直前(技が相 
手に当たるころ)にレパ—を 
左下から時計回りに素早<1 
回転させ、左下で止めて着地 
と同時にパンチ。ボタンはか 
けやすさからい5と小パンチ 
だが、タイフ—ンの威力を考 
€ と大。! •:: 


相手がくらつてもガ— j て 
も、この入力法でほぼ問 ® PM 

へビ—ボディプレスや大パ 
ンチのとキ」ち、相手が技をく 
らつたとぎは小パンチ跳びこ 
みの入力法でだいたいかかる。 

ガ—ドされた場合は、 
ガけるまでの時間が 
長い_、同じ入力法ではま 
ず it らない。このケ—スで 
は、^!!地後にレバ—を入力し 
立ちタィフ—ンの要領 
でかけることになるだろ一つ。 

跳びこみ技を相手に当てて 
から吸い込む攻めばか〇でな 
<、強力な跳びこみ技を背景 
に、空中で早めに技を空振り 
▼し、着地と同時に吸-つ「すか 


しタイフ—ン」も相¥によつ 
ており混—〇くといい。こ 
ちらの跳びこみをガ|ドして 
ばか0ぃ%手に#|3:_/5。 


:I 

，トマホ—ク^^^—は, 
•もに相手が跳^1できたと 
:きの対空技として使う。この 


1配 


大パンチ。擊たなかつたら河 
もしなければいい。右下に入 
れてから I 定時間がたつと、 
パンチポタン入 i け付け時 
閫が切れ、トマホ—クパスタ 


トマホ—ク^対空技に • 
劈つなら、小か!本を ^！ m 
るよ<つに s 。 

場合は小またはトマホ—クを、 
必ず引きつ；^^すこと。根 
本でヒツトし^!!^ メ—ジ 
が極端に小在5。 

こちらの％1111りに擊 


「ずらし摔：で1立ち T 
トマホ—を狙 IfH/H 
昍ぺ 

対空技以^^^ K , r _*• 
相手が波動拳4 W 拳などを • 
比較的近ぃ^ lp ^ ったと 
き' 大トマ^^^^ w^.-v 
飛び道具を一^^、伸ばし M 
た手に^^ wsi 擊法が • 
ある。51^0ても'相手®*** 
双び賣マンド M 
入力を始め、大トマホ—クを： 
出すのは難しいものだ。この • 
攻め八夕 J ノを使5ときは、： 
相手が飛び道具を擊〇気配を •• 
読み、あ、^^ aMI を右®•• 
—下丄右下と入力しておく ^！ i 
がいい。そして、相手が飛^: 
道具を擊つたのを確認したら.. 



|は出ないから注意しよ3。一 
波動挙をトマ#-#1 
贫藝蕾 pJPg ^^- を取 
y ^ l^-^q ユヶン 
轆では不可欠な攻めだから' 
必ずマスターしておこ一つ。 

n’YL^?v ィブ Jts©g 

コンドルダイヤンプ 
の上昇中から相手 U ®# づて 
突つ込んで s < 技だが、攻擊 
判定は強いわけではなく、特 

に横方向からの攻擊には弱い。 
やみくもに使っても、ジ 
などで簡単に遽 

される， JR 多く'ガ—ド！！ 

れたあとの跳ね返り中に反擊 


つていたノドルダイブ' . 
擊たなかつ^ SL 何ちしないと 
いろよ5なケ^^! J 。 飛び 
道具のスキを狙-^^鰺**心 
価値が大きい。 

攻擊以外の使い道として、 
メキシカンタイフ—ンをかけ 
て間合いが開いた直後に、コ 
ンドルダイブで近寄るとい - つ 
方法がある。歩いて近寄るよ 
りは確かに速いが、着地時の 
スキが大きく、「タイフ—ンは 
め」がで吉るまでには至らな 
い上一つだ。 


先統みで跳びこ f と P ** 

で！：：ックジヤンフし、 
たつていだらアタック。 



























を 一 回転させ、縷下で止めて 
パンチ、これで^，が地上に 
いればタイフ—；^^り、 
空中ならトマホ—クパ^\| 
が出る。 

この¥法は、近い間合い 
ならダ1ルニ—以外の技をガ 
あとや、起き上がり 
用できるから試してほ 



タイフ—ンを狙 I つときも' 相 
手が確実に必殺技を入力して 
いれば、一方的に負けてしま 
ラ0 

これらはレバ—がガ—ド方 
向に入つていても同じことだ。 
タイフ—ンがかからなかつた 
ことによりパンチが出て、ガ 
r ド状態がとけたところに技 
をくらつているわけだ。通常 
の入力法でタイフ—ンをかけ 
るなら、常にこの危険と隣合 
わせということになる。 

この危険を完全に防いでく 
れるのが、「ボタン離しガ—ド 
タイフ—ン J だ。 

この入力法は、スト n シリ 
—ズの必殺技がボタンを押し 
たときはもちろん、離したと 
さも入力でキ J ることを利用し 
^いる。すなわち、レバ—を 
させて左下で止めてお 
き、パンチの入力を、押しつ 
ばなしにしていたボタンを離 
すことによつて行|つというも 
のだ。これなら、もしタイフ 
^^3かからな <ても余計な 
技が出ず"ガ|ドしているの 
で必殺技をくらうことはない。 






















: r いごのもらに発足は思イ 
i いと攻 'だ減入となわ口 
、のに撃闘。るつ強いれン 
そだ少パい 連たい°やは 
t ° し夕方 続ら通 す飛 
^ ず丨は 技勝常 いび 
、 つン単 をち技 が道 

° 亦右姑 注、' 、目 


:)ぎ: 

出こ pr « 

て当ルも 'のパ恒 


亡ににス、公いこ 

な~手吉れ感い L 

る状足いるじだて 

ぞ況にのぞでろ 


相手を投げや、足払いで倒 
した後ち当然、攻めは続く。 
ここで攻め1 JS かないと、逃 
げられてしまい、チヤンス% 
失なうことになるぞ。 

ではどのょラに攻めてぃく 
かと言うと、技を重ねてい< 
のだ。なるべく、相手が起き 
上〇技の出しにくそ5な技を 1.0 


通常技の強いフヱイロンだ 
が、何も考えずに.#齒当に技 
を出していれば勝てるとい3 
4 P のではない。 

ではいつたい、どの技が強 i 
く、どう使えば効果的なのか 
を説明してみよ I つ。 

まず、メインとなる技は、 
しやがみ中' 大パンチだ。こ 
のどちらもリ—チがあり、% 
るのが r °: ^ 
しかも、大の — i 定か 
広<、_も少ない。他のキヤ 
ラで言?,大»払ぃに相_貧 
る技だ。 


しやがみ中パンチの方は、 
フェイロンの攻擊の内で一番 
リ—チがあるので、大よりも 
使用頻度は高いかもしれない。 
使い方としては' しやがみ 


中パンチで相手の技を誘い、 
パンチを出してやろ 

う。攻擊刺大パンチ 
は、相手の攻撃の出かかり雀 
止めてくれるそ。 


こんな感じで当てることも可能。 

跳び込みこそ、 

フェイロンの見せ場 

いつまでも地上で闘っ r' い 
てち、なかなか決着がつかな 
U1 ので、ここはI発、跳び込 
み办16政势てみょ5-6 
フェイロンはジャンプの軌 
道が低いため、相手の隙をつ 
いて跳び込めば、返される事 
は少ないぞ。 

しかも当れば、I気に連続 
-<> ^技で倒すチャンスだ。 

f では、どのよ-^^跳び 
1^ : f ばいいのか奄書 Sr みよ 
$ :ぅ。 

一大%まず、遠くか B 跳び込む場 
1 ••• 合いは大キック§_だろう。 
h<^ « • なぜかとい 5 と、この 攻撃は 

:空中で2回攻撃料定纥持つの 
麗と" IJ ' P .^; M くでかなり 
:長い時闢技が出てい«からだ。 
い、 •• しかも伸した足は非常に畏 
fili :'< '先のほうで当 or くれる 
ンチ：そ。しかし、この状態から連 
り^技に r ^ ft るのは、まず^ 
:理だろ-つ。 


次に近距離から跳び込む場 
合を考えてみよ5。 

基本的には' 大パンチだろ 
- つ。かなり攻撃力があり、判 
定も大吉いからだ。相手の出 
した足に当る事もよくある。 
しかち、この技からだと連続 
技につなぎやすいのが強味だ。 
この大パンチが当つたら、ま 
ず相手は昇天まちがいないだ 
ろラ。 

これ以外では、中キックも 
なかなか強いぞ。出ている時 
間も長く、下のほ5にも強い 
のだ。 


*♦ ときの事を考えて' 連続技に 
•• なるよ3な技なら、なおよい 
■•だろラ。 

• 連練技—める〇も〇で攻 
••めるならば、小足払いがい^ 
•• ぞ。もし入つたならば、立ち 
H 大パンチにつなげ、さらに烈 


この三種類の跳び込み方を 
使い分ければ、なんとかなる 
だろ5。 


火拳の5羧 玫擊が完成してし 
まうのだ。^^払いから立ち 
大パンチにつなげるのは難か 
しくないので、つねに狙つ1 
おこラ。 


















ほかに起き上りを攻める技 
として' . 
ンチ。しゃが^^^チなど- 
の2段攻擊も色々あるぞ。 

また、襄をかいて熾炎脚な 
どもいいだろう。投げようと 
した相手は、よく燃えるぞ。 

ここからが本番だ！ 
烈火拳から攻める！ 

ここまでは通常技での闘い 
万だが、ここからは必殺技で 
の闘い方を書いていこ*つ。 

フェ^!ンの最大の武器と 
* 言える f 、烈火拳である。 

で、相手に隙 
で■に入り、さら 
に続けて、 2 # 3 発と入つ 
てしまうのだ。 

しかも' モニ^1111111 
=6 三発目を小で出せば、ま^ 
坟擊は受けないと考えてもい 
いだろ|つ。 

ではいつたい、どのよ-つな 
こきに出すかとい5と、色々 
i 。 


•ガまず、もっともポピユラ— 

1!であり、効果的なものは、相 
_の大足払いの隙に入れるこ 
H とだろう。 

• ギリ大足払いの当らな 
:大足払い 
:を誘っ一叩き込む 
:のだ。見切りが大#ぞ。 

• また' 相手の起ぎ- ^: LU 重. 
:ねておいてもいいだろラ^,#) 
:構、当たるものだ。 

: とにかく相手の隙を見つけ 
•て出していくのだが、別に当 
:てるだけが烈火拳の強さでは 
:ない。逆に、ガ—ドされたほ 
•• うがいいくらいかもしれない0 
: なぜなのかと言ラのは、表 
U を見てくれれば解るだろう。 

■ドされたときには、色々 
..'' r 8 な^^—シヨンがあるのだ。 

••• しかとんどの攻擊が| 

:連のパ_ンなので、繰り返 
:して：^、いつかは烈火拳 
H が三_も入ってい業る'5。 

: ちなみ£:、この|^キヤ承| 
••• ごとに微妙に寰〇 r くるので I 
，各キヤラクタ— SM の攻略の所 
で説明していこラ。 

また、この表の所々に「待 
つ」と言一つ選択肢も入るが、 
これを書いていたらキリがな 
いので、ここでは控えておこ 



んな場合でも！^'るように練 
hi 一しておこう。^^ ^^ 
そ^*は' 各キヤラ IV ? 
別 U 攻略してみよう。基本的 
な部分は前半に書いてあると 
一つりなので、じつく〇臃んで、 
頭に叩き込んでから読んでぼ 




出された場合は iii ガード 
するか、ガ—ドしてから熾炎 
脚にしておこ5。無理して着 
地にしやがみ大パンチを当て 
ようとすると、れたと 
キ J に着地昇龍をくら一つ恐れが 
あるので注意しよ一つ。. 

の —^ ^!本パ 
夕—ンで攻め、^ iMWR — 
も 夕— 


はつ_いつて、待たれる 
と超辛§相手。正面から攻め 
て* i % ひ込んでも簡単に返 
されてしまうのだ。 

にかく隙をついて' 烈火 
拳や熾炎脚を入れていこ|つ。 

烈火拳からの連係は、なる 
ベく熾炎脚を多く混ぜていこ 
5。ス—パ—頭突きや手足に 
よく当るぞ。 


春麗は通常技が強く、特に 
足払いで攻めてくるだろ|つ。 
そんな相手には烈火拳で攻め 
るより、通常技で攻めるのが 
ぃ 

烈火拳を使-つにしろ、連係 
1夕—ンを一部変更 
9がぃぃ。 

一発目の烈火拳をガ—ドさ 
れたら、二発目を中の烈火拳 
で出すよ I つにしてみよ I つ。こ 
れなら春麗の足払いの外に出 
るので、反撃は受けないぞ。 

起き上りを攻めるときには、 
スピニングパ—ドに注意しよ 
|つ。先読み熾炎脚を有効に使 


ブランカにも通常技で闘う 
¥薦めよう。主に、しやが 
1大パンチが有効だ。かなり 
の通常技を返せるだろ一つ。 

また、口—リングをガ—ド 
したら、大烈火拳をリバ—サ 
ルで出そ5。すると、着地し 
たブランカに、二発目から入 
るのだ。覚えておこ5。 

烈火拳からの連係技は、烈 
火拳丨熾炎脚が有効だ。烈火 
拳をガ—ドしたブランカは口 



を出したくなるのだ 
が、見事に燃えてくれるだろ 
-つ〇 

IVS ザンギエフ 

_基本で勝てちや10 

ザンギには烈火拳でガンガ 
ン攻めていこう。とにかく、 
表①のよ5な動きをしている 
だけで、ザンギには超有効だ。 

あとは時々、通常技を臨機 
応変に出していこう。これだ 
けで勝てるぞ。 






















烈火拳からの連節嫌 


注るる り払な足にい ■■■■ 
意事と逆のい相払はのや 中 \/ c ; 
U サに確で手いよだは sYP 
よ 多 マ 、率対なだくがり i 力 
’うい屬へで抗らけ負、通 いイ 
° 。#た勝しばをけガ常で1 
起#にてて '出るイ技行ル 
my 烈るやこし°ルで rm , 
WO 火ぞろつてしの闘<| 
#リ拳。うちいつ中う 
_で 。もるこ足# 

I か中よく払 f 

もれ層 な足う中いい 


ゴ炎 I 立墨し ぃむ#り 
リ脚入とち 1 囊 X ,暴,そし有烈 
押 'れに大効火 
し通大かパルれてで拳 
て常キくンシばい¥奇はか 
い技ッ近チ厶当て常襲なら 
けをクづはのるも技にいの_ 
ば混にいよ伸事' で使°連 g 
'ぜ烈たくしも通闘う二係译 
ダて火ら当た多常 5ぐ発は_ 
ル'挙 'る手い技 のら目' 

シゴ 'レの足だを がいかあ 

ムリ熾パだにろ出 いだらま 


I 

1む 


メ I 烈火拳(二発目)1 — 叫烈火拳(三発目)1 ― ►[ 終ゎり [ 
I 獅聲■娜 I 、 ， 「嫌細烈火 •(- 発目)| 

烈太，(こ発目) f -- - ► hew ® 


>[•ね 〇] ノ r 鵪ゎ dj 


外臓* et 目)卜 ►[« 谈《]--+运火_(-16目3* 


-•►ガードされた場合 

※は、この表の最初とつながる 


にとつては' かな〇嫌な攻擊 
となるはずとにか <、近 


づいたら離れないよラにしよ 



離れていて1しまう。 


霄 


ソン 

一るな、押し r いけ！ 


やは^;うのが 
ぃぃだ^^^ B 、 それで 
も負ける率のほ3が高いので、 
守りを固めて：^^。 

また' 烈^！^10進^'^. 
返さ S 事^で' 

中、小の順に出して安全にい 


くのがいい_ 



ガードされ铷と、ダ！!シユ 


1 P ルめ P 


パルログには近づいてか— 
の攻擊なら、どれも有効だ。 


3,み大パンチゃ烈火拳 
などで押していけば、パルロ 
グの技の出かかりを止めて< 
れるぞ。 

烈火拳からの連係をパック 
- スラッシュー^^^た I 


6、すかさず烈^^さ込 


もう0 



逃げても、無駄だょ* 


11 VSW5 - ソに 

|地上で H え！ 


サカットは' かな〇の強敵 
$タイガ—シ0!ツトを跳び 

込しても簡単にしま 

a ので、 - つかつに跳び込むの 
は避けよう。垂窗ジャ r で 
よけつつ、少しずつ近づこ*つ。 

§ sfc ら、しやがみ大パ 
ン^^^拳で攻めまくる。一 
が、起き上りは、やめ r おい 


たほ-つがいいかもしれない。 


Ifi 


P ベガの武器は、キック 

だる3。この立ちキックをょ 
<使3ベガには、しやがみ中 
パンチで対抗し 
また;;獻^|1で逃げよラと 
しているベガは、ガ—ドした 
後に、後ろから烈火拳を入れ 
- てや f 。 

スゃデビ.取^ 
11スなど1 T 燁炎脚で確実に 
返そ 



後ろから、 


"?• 


ホ—クには、とても強力な 
しやがみ小パンチがある。こ 
れで待たれると非情に辛い。 
一応、大足払いで返すことも 
で4 TJ るが' 相手が中足払いや 
トマホ—クパスタ—を出して 
くると、手がつけられないぞ。 

一度倒してしまえば、烈火 
拳からの連係技が有効だ。 


| 穿ャミイ 

足くせの M い女だそ 


とにかく嫌なのは、立ち、 
しやがみのキック系だ。こち 
らの通常技では勝てないぞ。 


イラルアロ—などの隙 
烈火拳を叩キ J 込も 


IVS ディ — ジ H イ 

■ソバツトに注 1 K しろ 


デイ—ジェイは離れて闘お 
- つとするので、しつこ<追い 
まわそ - つ。デイ—ジェイの狙 
>いは跳ばしてからのスライデ 
イングなので、エアスラッシ 
ャ—は垂直ジャンプでかわし 
て近づこ-つ。 

近づいたら' 通常技が有効 
だ。しかし、ただ出している 
だけではダブルロ—リングソ 
パットにやられて PB ま-つぞ。 
当てるよ|つに 、 Aysi 
また' 起き上ぅ 
としても、ダ i 口—リング 
れゃすいので 

注意しよ-つ。 


IVS フエ V ロン 

I 手の内は見えている 


これはまさに、腕の差で勝 
負がつく。烈火拳を出そ一つと 
すると熾炎脚にやられるぞ。 

やつていることは同じなの 
だから、注意していれば解る 


はずだ。 


P ? 


フェイロンのすべては、烈 
火拳に始まり、烈火拳に終わ 


るのだ。 

いつでも烈火拳を狙ってお 
こう0 






























常にまずい。気絶する恐れ大 
だからだ。また、波動拳を見 
てから跳び込もうとするとま 
ず間に合わないので、リユ^ 
に対して跳び込みを敢147^^ 
には完全に先読みが必_。 

対策は、地上を歩い i 近 
し、足払い合戦にもち_むこ 
と。ただし、ぉ互ぃぃ 
が有効な範囲にな0ても、突 
発的I動拳には注意するこ 
と。とりあえず近間からの波 
動拳はガードして、その間に 
なるべく相手の行動バタ—ン 
を読んで、派動拳に対して跳 
び込みからの連続技を決めよ 
5。あとは立ち中キック、中 
足払いにかける。 I 


I 対本田 

オカマキックをあなどるな 

f 本田の立ち小、中、大キッ 
ク^!称オカマキックは、あ 
など—危険。思つたより U 
Iチ^8る-つえに立った状態 
から^^^りくるので、IつっI 
か CVMO と転ばされてしまI 



またスーパ—頭突きが実は 
かなり嫌な技なので、相手が 
動かずに ( h まり溜めた状態 
で)はり手やオカマキックを 
出しているのなら、こちらも！ 
ち小パ 

>チを連打して ： scfc 5。 ただ 
1^お互い待ち合いになるとつま 
らないので、少しだけ前進し 
て攻撃に行く フ U をしてすぐ 
キャノンパック 
ジャンプで スーパ I 頭突き等 

蠢ぅ 

I 対ブランカ 

口—リング^^—^^ 

地上戦は基本どラりに中足 

払い、立ち中 キック、 それに 

しやがみ中 パンチ *で闘い、 
ブランカが 跳んでくる cfc 3 に 
試合を運ぼ55落とすのはも 
ち ろん キャノンスパイク， だ。 

こちらから跳び込む必要は 
まずない%#し空中戦をや 
るなら' 遠くからなら大キツ . 
クで、中間〜近 II から跳び込 
む場合は小パンチと中パン子" 


逆1本的にガイルは、ソニッ 

ハクを擊〇て 追いかけてきて、 

•« 足払いを出すかこちらを跳ば 
•« してその着地点を攻擊する、 
•:または登り蹴〇等で籯表を突 
.•いてくるかのど4^13なので、 
> クを 垂直 y ¥ ング でか 
• f « u _、- 中パンチを遅めに 
•出してガイルの中足払い重ね 
:杭し^フぐ^!^イル 
:側が登り蹴りや、下まできて 
:立| 0 大キック等在出' ur くる 
4るだろ I つから、こ 5 
••• いう場！！には小パンチを使お 
•• う。このへんは読み合いだ。 

: ガイル -^ h で#^ r つ場 

I11は、 ガイルが U やぎやか 
:と伸ばしてくる思叛 Sii しや 
•• がみ中パンチを 

#«こういつた小技でガイルの 前 


進を止めたら、今度はこちら 
が中% 払いでち<ちくと攻め 
r だ。ただし調子、 tfc:to 
りすぎてサマIソルト^斬ら 
れなぃょぅ 

I 対ケン 

基本的にリュウと_じ 

波動拳が遅い分、リュウよ 
りやりやすい相手。ただし基 
本的には同タイプの奴なので 
気を抜かないで闘おう。 

立ち中キック、跳！5込みは 
リュウよりはるめやす 
いので、_どん狙杉 

国対_ 

M 足払い合戦の地獄 

必然的に、執拗なまでの足,'-,- 
払い合戦になる。どちらち中 


足払いをメインに闘うことに 
なるだろ5が、休の大きさの 
分、かなり不利な闘いを強い 
られる。 



こつちの足払いは当た0>ないの 
に〜。足元小さすぎです、中国 
の人0 

ここはあま〇ちよこまか動 
かず、春麗側がこちらの中足 
払いに勝手に突つ込んできて 
くれるよ5に、続けて足払い 
を出すなどして常に相手のウ 
ラのウラを読む試合を目指そ 



* つ。また跳び込むときは遠間 
からだけにしV決して中〜近 



















^ 対戦攻略 
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へだに動こうとするところぺフサ 
ツ!!と < る爪が強敵だ!！ 


おお、元上司のぺガ様、私の綺鼸 
になつだ足を見て見て丨 1 


間からは€ないこと。下を 
くぐられ^^^^^^決 
められるからだ。 

I 対ザンギエフ 

あまり調子に 
のっていると… 

足払い合戦に集中して手堅 
くやっていれば' まず勝てる 
だろ-つ。キヤノンスパイクも 
1〜2回ガ—ドさせるくらい 
ならいいが、調子にのって何 
発も当てていると、リバ—サ 
ルのフ/イングパワ—ボム 
、(ダッシュ孩げ)や大足払い 
で f を受けるのでほどほど 
に。 

I 対ダルシム 

手も足も出せないよ〜 

もちろんダルシムが、手！3 
足も伸ばせないのだ。 

無閫に手足を伸ばして<る 
相手にはキヤノンスパイクを 


一|1わせてやればいいし、相擊 
JIOK のスパイラルアロ—も 
«る(ダルシム転ぶ)。ヨガフ 
* イヤ—を遠くで垂直ジャン 
#てかわした場合は、中パ 
ン%やがみパンチ 
をつぶす)^^^チ(中キ 
ック、ジャンプ強い) 

を2分の一で使いわ^^つ。, 

■対キャミィ 

|必殺技に注窻 

同キャラ戦だ。当然足払い 
合戦のちまちましたセコイ試 
合になると思 I つので、ここは 
思いキ J つてキャノンスパイク、 
スパイラルアロ—を狙ってみ 
よ I つ—と当然相手も考えると 
^ので' とにかく |発に注 
意^と。特にスパイラル。 


全 i 本どうりに' #足払 


$と立ち中キ％„でいける相 
1 f 。 練習にも丁度いい*せめ 
てコンドルダイブにはキヤノ 
ン1ねせられるよ3 y して 
おくこと。，目！！^ U なら立 
ち小•中キック^ 8*^^ 

I 対ディ—ジェイ 

T !,r t <3 Y ディンクに注 it だ 
基本ど1つ^^^;いれぱい一 

いし、エアスラツシヤーも、 
すぐに跳び^^^ほど問題 
にはならなが必要# 
のは、こち^ゆる^® 


前進しようとしたところに< 

るスライデイングと、起$丑 
がりに跳び込んだ賺に帰って 
くる 4 発のおつり(マシンガ 
I ッ /ti だ。どうし r #:'*-. 
勝ちたければ足払いの依存度 
を増やそう® 

|対フェイロン 

|足の II さが勝 II のわかれ目 一 

フェイロン^^、全^1 
足払いで止めとはいっ 
ても、向こ-っ#しやがみ大パ 
ンチや烈火抗してく i 
ると思|つ^!途中でひと息 
0いたりし M クエイン， f 奄混 
じま0‘っ、しゃがみ中パンチ 
等で^にフ1ィロンの^'ゃが 


やはりダッシュストレ—卜 
§ u 技〇だけど*5 G は顔 

と声で、立ち小。：：チ t と 
一' I s ち中キッ K 、 中足払いを夕 
ィ//7^ボぐ出 ur いけばま 
ず止められる。は足払 
い < D スキを狙つた〇、相撃ち 
狙 U 1 PV るだろ-単調 
にならなぃょぅ Junpw ^ 

■対バルログ 

■ダルさんとは通 S 0 ねん 

畏く伸対 
ダルシム戦と飼：ーゲ杉りで必 
殺撝を当てようてると 


ことは、ある程度は対ダルと 
同じでいいのだが……。 

彼には、小パンチ' 大パン 
チで果敢に跳び込む必要ちあ 
り、つてとこだ。 t,\i 


















連射が遅 < ともガ I ドさせれば、 


と0|じ#;. 

起#」上が D を攻め S れたと 
きはダブル〇—リングソ代ッ 


グソパットは足元にやられ判 
定のない瞬間があるので、足 
払いを重ねられても反擊でき 
る0 

いソ 

ウララララアツ 

ディ—ジェイの通常技は判 
定面で強いちのが多い。 

その中でち使える技の数々 
をこと細かに説明レ r いこう。 

まずはカリビアンキック 
{遠距離立ち中キタク)から。 

この技はやられ判定がかな 
〇小さい、まるで春麗の魔法 
0中キックなみ。ザンギエフ 
y 対し r は立$中キックでが 
な〇押し r いける。ボディ— 
プレスにも I 方的に勝てるこ 
とが多い。地上戦ではこの中 
キックをメインに使つていこ 




払い)は、やられ判定が見た 
目よりもかなり後ろにあり、 
出るのも引っ込むのも速いの 
でスキがまるでないと言って 
も過言ではない。しかも当た 
ると相手が転んでくれるので 
喜ばしい限りだ。 

スライデイングヒ—ルアツ 
パ— (大足払い•スライデイ 
ング)は完全とはいかないま 
でも対空技になる。滑り終わ 
る直前に上げる片足が上方向 
に対して強い。 













力—ド _ ても反擊六 _ る 
心配は少ないので、地上戦に 
おいても実用性^^?。スラ ■ 
イディングヒ—ルアッパ—で 
移動しながら、 3 種の必殺技 
のタメをつくることがで4 TJ る 
とい5ことも頭に入れておこ 
-っ〇 

次は跳び込むと吉の技を見 
てみよ|つ。 

正面から跳び込むときはフ 
ライングカリビアンソバツト 
(斜めジャンプ大キック)に 
尽きる。攻擊判定、威力とも 
申し分^摘。大味な連続技 
(ザンギ患ゼ3る 3 段攻撃や 
ソバットど詳しくは連 
続技の項で)一^ちこみたい 
ときに使おう。 

めくりを狙うときに使え羲 
のがフライングムエタイ4^ 

ク(斜めジャンプ中キック) 

だ。相手の起ぎ上がりを攻め 
たり、マシンガンアッパ—を 
からめた連続技を決めたいと 
キ J に有効な跳び込み技である。 

続いて防御系の技を見てみ 

ょう0 

アンダ—ジャブ(しやがみ 

小パンチ)は連射が可能なう 

え、相手の技の出かかりを止 

められることが多い。たとえ 
f イルの中足払いやブラン 
r 八ンチ攻擊全般に対して 


^方的に勝てることが多い。 
1対空技としては前述のカリ 
#アンキックやスライデイン 
_ヒ|ルアッパ—のほかにも 
ストアッパ— (遠距離立 
ち^ ^^^ エルボ—アク 
ス(しや^^^チ)があ 
る。 

これらの技はいず ^〇#め 
に出すのがポイント。 

落ちてくるところに S いてお 
くよ-つな感じで出すとよい。 

そのほかの使える技もいく 
つか紹介しておこ I つ。 

アッパ— (立ち中パンチ) 
はキャンセルがかけられる。 

デイ—ジェイは案外キャン 
rtz ルのかかる技を持つてない 
一€、このアツパーはかなり 
貴重な存在だ。跳び込みから 
アツパ%^キャンセルしてェ 


レツグクラッシュ H ルボ！ 
(しやが rit パンチ)はその 
名のとおり相手の足払い U 対 
して強い。少々離れたところ 
から葦制の意味で使ってもい 

m§lF': 

使える技ではないがオススー 
メなのがフエガ11„ 
(近距離立40^^ク)だ。 
かなり接近し r いない i 
ない技なだけに見る機会が植^ 
端に少ない。これぼどまでに/ 
屈辱技に30 r つけの技が令 
までにあっただろ3か。決め 
技には是非ともフ H イスブレ 
イカ—を用いた：^1ただし相 
手によってはピヨ々ていると 
当たらない_合ちあるので注 
意しょう。麵 


AKiHE だぞ 
ウララララアツ 

それでは基本的な説明はこ 
れ<らいにして' 実戦での戦 
い方を見ていこ5。 

もちろん試合開始の前から 
左下(これから t ヤラが右 
いるとす愚:にタメ 
をつ < p ておく。 

試合が始まつた瞬間はと〇 
あ知_タメを持続し r おくの 
が無難。 

試合水始まつた瞬間|4±ア 
f ラッシャ—を 
た想-〇ガぃい。先読みされて 
しま5と地獄が待 orMfcka 。 

エアスラツシヤ f 以外なら 
別になに1ない。 
飛び道具を持った相手と戦-つ 
と赛には先 li みして騸び込む 
のも面白い。 



試合が始まったら地上では^^% y チマと相手の起き上 
主に立ち中キック、しやがみ：がりにエアスラツシヤ I を重 
中代ヌチ"中足払い、太运抜：ねるようではデイ—ジェイを 


I を使つていこ - つ。 i 

でもさすがに通常技ばか〇 
を使-っわけにもいかないのだ^ 
が、必殺技がすべてタメ技な 
ので自由気ままに使えないの 
がディ—ジェィのもっともツ 
ラいところ。 

しやがみパンチ、中足払い、 
大足払いを使つてさりげなく 
左下にタメをつくる。前後に 
ウロウロするフリをしながら、 
レバ|は常に左ぁる3_左字. 


ねるよ-つではディ—ジェィを 
使う面白さが半減してしま5。 

起き上がりを攻めるときに 
f # ffi 面から大キックで跳び 
込んで 3 if ち中パンチにつなぎ 
それにキャンセルをかけての 
エアスラッシャ I やローリン 
グソバットの連続技やめ<り 
中キックからしやがみ小パン 
チを一〜2発入れてマシンガ 
ンアッパ—につなぐ連続技を 
狙つていくのがポピユラ y 





















キヤラ別ワンボイント 
ウララララアツ 

それでは各キヤラに対す#一 
心構えについて簡単に触れ r 
おこ*つ。 

■VS リュゥ、ケン 

地上戦では立ち中-ツ 
クや足^;でなるベ < 波動拳 
を撃たせないようにしよう。 

拳先読みで積極的に跳 
び_を狙うのも面白い。 

■VS E . 本田 

本田に待たれるとなかなか 
ィヤなものがある。 

エアスラツシヤ I で厶；^ 
リ跳ばせて墜とそ-つ。 

通常技での攻防は分が悪い 
のでエアスラツシヤ I で押し 


■ブランカ 

ブランカに対してはしやが 
み小パンチがかなり強い。ブ 
ランカの攻擊のほとんどを返 
せてしま一つ。しかし大足払い 
には相打ちになつてしまい、 

タメ—ジ的には損なので調子 

に乗らないよ 5 に。 

ブランカはジャンプか速 BI 一 


も豊富な対空技の的になつて 
し 1' ぅ。 

狙いはガイルの足だ。しや 
がみ攻擊ならこちらに分があ 
るデ为ィルの中足払いに技を 
合わせていこ I つ。 

■^1 

実は足技の強さでは春麗 
もひけ^と3春麗 ®; il 
ち中キックに対して1こちら 
の立ち中キックが一方的に負 
けることはない。足技を駆使 
して戦おう 

■ VS ザンギエフ 

なんといつても立ち中キッ 
クが威力を発揮する。地上戦 
* はもちろんのこと、跳び込 
まれたときでも早めに出せば 
ほとんど遥せる。 


デイ ー ジェイは起き上が〇に 

強力な必殺技を持つていない 
ので転ばさように0 

■VS ダルシム 

してく愚手足にこちら 
のしやがみ中5チなどを合 
わせよう。スライディングは 
，しやがみ小パ¥で止めるこ 
とができる。 

こちらの^^みはダルの 
大スラによ〇てぼと んどが返 
されてしまうのでムリに_ 
込みを狙う、^い。 

■VST. ホ—ク 

リーチの長さでは劣つてし 
まうのでエアスラツジヤ—主 
体で攻めよう。 

トマホ—クバスタ—が恐い 
ので起き上が〇在攻めるとき 


■オフェイロン 

务1:り烈火拳は脅威だ〇烈 
火挙対策として中足払いを頻 
絮仁出'そう、つ Sr にしゃが 
チにも勝ててしまう。 

■VS ディ — ジ X ィ 

飛び道具の読み合いになる 
だろ 5 々自分の弱®は即ち相 
禁€騄点でもある。自分がさ 
れてィヤな攻め奄粮手にちし 
てやろ 5 。 

■VS キャミィ 

通常技の性能はキヤ^イの 
ほうが上だ。だが争*'大足払 
I いならこ S らにも希望の光は 
見える。 


キヤミイは前後にフラフラ 
動くこどが多いので、虚をつ 
，ゝ^^^ダブルロ—リン^^ 
パット^ 8 W のも tvrr 


ダッシュ攻擊は#11 
いとも簡単に返せる Q〆 # 
あとはエアスラツシヤ I で 
跳ばせて中キックなどで落と 
してやろ一つ。 





やはりバルログの長い間接 
攻撃は|つつとおしい。大足払 
いで足元を狙-つか、小口—リ 
ングソバツトを-つまく攻めの 
パリエ—シヨンに加えていこ 


■VS サガット 

エアスラッシャ I は残念な 
がらタイガ—シヨットに匹敵 
するほどの性能は持ち合わせ 
ていないので、デイ—ジェイ 
側としては、常に跳び込みの 
タイミングをはか^おこ I つ。， 

小口—リングソ1::ツトなら 
下タイガ—をす—けられる 
ので、それを有効利用するべ： 



ぺ^ J 相手にするときは相 
手の動％ i こちらの動さを合 
わせる対處型の行動を取る必 
要がある。 

防御のほうに蠢点在 aPT 
おけば、マシンガンアツ j 
でベガの必殺技は返せる。 























新キャラ連続技 



ホークの連繞技_ 

めくり♦立ち小キック大トマホークバスター 
めくり，立ち小キック大トマホーク八スター 
めくり4立ち中キック小トマホークバスター 
K)<0 •立ち小キック大トマホークバスター 
K) くり—立ち小キック大トマホークバスター 
KK り-> 立ち中キック大トマホークバスター 
めくり…立ち中キック大トマホークバスター 
»<り—立ち中キック大トマホークバスター 
めくり►立ち中キック大トマホークバスター 
めくり*-立ち中キック大トマホークバスター 
»<り—立ち小キック大トマホークパスター 


りへビーポデイフレスから入り 


つてみよう。。れ_らに 
抑。ただ^、バルロ 
J はどうやつ Kl # x らず、 


れたら大したものだ。 

■ さて、完全^!続技にはな 
らない^!^にメキシカン 
タイ 7 f ン奄決めるのもかな 
り強力だ。めくりへビ—ボデ 
イプレス4中足払い(立ち中 
キ^ク> 4大メキシカンタイ 
フ—ンが基本で、全キ 
ヤラ相厍仁決ま^/タィフ| 
ンは必ず大でかけること。ダ 
メ—ジが大きい。 


ち小パンチのつなぎが難しい 
ので、あまり実_ではない。 

なお、最後の^キシ 
カンタイフ—ンをかけ_キ」 
は、昇龍掌などの必殺技で返 
される#れがあるから、「ボタ 
ン離し i ^ イフ—ン」で入力す 
る^^^卜だ。これについ 
て , ti 76 ぺ—ジで細かく説明し 
B るので、そちらを見てほ 


I ボディプレスからの5段攻 
擊を狙う( 76 ぺ—ジ参照)。 

メキシカンタイフ—ンをか 
けたあとなど、めくりで跳び 
こめるまで近づけないときは 
起き上がりに中足払いを重ね 
ておく手が有効。中足払いは 
出るのが遅いから早めに出し 
ておくこと。そこからタチフ 
—ンや続けて中足払いで攻め 
るといい。中足払い >中足払 
いは起き上がりに重ねておけ 
ば、全キヤラに対して連続技 
になる。相手が起き上がりに 
必殺技などをミスすれば、こ 
れだけでもけつこ-つなダメ— 
ジになるだろ一つ。 






















そす一-- U 韦对ヒニ 
ラ—で最強の連続技を書いて 
みよう。 

• ジャンプ大攻擊 i 立ち大パ 
ンチ i 烈火拳 X 3 
これが簡単で、誰も i え 
そうな連続技だ 。 ip 

フェイロンは対！^おいて 
跳び込むチヤン多いので、 
この連続技は決めやすいだろ 


を三発叩き込め！ 

ンチ丨小熾炎脚 
これも、けつして弱くない 
連続技だ。烈火拳を使った連 
続技より、気絶させやすい事 


相手の起攻めるに 
も、色々とあるぞ。 

どの連続技にしろ、最初の 
I 擊111相手の起#上〇に蠢い 
ておくの^^ントだ。技に 
よつてタイミングが違 - つの C 
練習してみよ-つ。 


ヾ丨小熾炎脚 

烈火拳を熾炎脚に変えただ 
ir のよ3な パ—ジ ヨン。こ 
れも相手によつて.^-. •' 立ち大 
_チや大熾炎脚に変えても 

よい。 

#しやがみ大パンチ X 2 
置いてお < 感じをつかめば、 
結構入る連繞技。し—入れ 
ば気絶さ^.すいので、や％ 
てみる^8り。 


•遠擊蹴丨大足払い 
最初の遠擊蹴(レバ—入れ 
大キック)を重ねるのが、か 
なり難かしい。ただし決まれ 
ば、かな〇の確率で大足払い 
が入り、気絶させる事も多い。 


とにかく 
1入れろ！ 

これは、超難易度の高い、 
ザンギエフにしか入らない連 
続技だ。この連続技をやるに 
は、小パンチに連射装置が必 
要なのをつけ加えておこ5。 
•め < o 大キック1立ち小パ 
^チ><5丨しゃがみ小パンチ 
バ^-烈火拳1大烈火拳父2 
と10段攻擊なのだ。こ 
の連 f を入れるには、連射 
装置のある店で' 友達に手伝 
つてもら峰ダ何回もやつて、 
一回成功す^1$いいほ I つだ。 
それだけ利用価 11' が#い0て 
ことだ。 

未確認情報だが、小パンチ 
を一発増やし、11段ができる 
らしい。 


小足払 s 扇！！ r 銥ち大パン 
チには簡単につな#るので、 
llaT しまえば超有効〇 t だ 
し、タイミングを13と投 
げられる事が多 S 次 

P 立ち中パンチ 


か強味だろラ。 

また、大型キヤラクタ —C 
は立ち大パンチを使ったり、 

小熾炎脚を大熾炎脚に変！^4 
D して#入るぞ〇 




















イラル 7 口-!^つが _ 
maull ^ b また、立ち大パン 

チの代わりに立 ヂを 
使うとより確実だ。 

どちらを使つても、ピヨる 
と$とピヨらないときがある 
が' この小技 
が入つまず間 
違いなく気絶する。 


:、手堅くい<なら小足払い 
だ。これを何発か入れたあと 
に、すぐにキャンセルしてキ 
ャノンスパイクを出す。キャ 
ノンスパイクは小で構わない 
が、距離が開いたら大で出し 
たほ|つが良い。 

これはどちらかと言えば屈 
辱技の部類に入るかもしれな 


キヤ///イは、^^に関_ 
ては不自由してい^^^' 
なりに強力なものが揃ってい 
るからだ。 


これは以前にも紹介したこ 
とのある超強力な4段攻撃。 
全キヤラでも！ 2を競う威 
力を誇る。 

まずジャンプ大パンチでめ 
くり、着地で近距離立ち大パ 
r > チ、続けて中足払いを出し、 


キャンセルをかけて大 
ス。—フルアロ—を出す。 

全^^の3分2以上を|つ 
ば一つ恐_い4段だ。これが 


決まれば終わつて 
しまう。と IW かく 1パイラル 
アロ—や投げで、相手を転ば 
すことを考 #*#30 



正面からの跳び込みが成功 
^ と思 
われる連続技だ。 

，ジヤ^^汰只ン费(キック 
で#よい)^^^^チ！ 


乱戦 時に狙〇 蘧綣技 

とりあえず、とつさに連続 
技を決めなきや—つてとキ J に 
狙ラといいのではない f い 
5連続技だ。 

ずは小^^ク X ?丄キヤー 
i ^ lv 0 >^ 小キックなら 


次に中足払い i キャノンス 
パイク。スパイラルアロ—で 
もいい。これは非常に実戦的 
「何を当たり前なこと 
を—」 rf 言われる前に、乱戦 
時にとつさに出せるように練 
習しておこ一つ。中足払いが決 
まればセツトで必殺技(しか 
も転ぶ)が入るといラのは大 
きい。距離が開キ J すぎている 
と$はダメなので、間合いを 
計ろラ。 





















かな〇手軽な 3 段攻擊。立 
ち大パンチは近距離の2段パ 
ンチだ。 

こんなに手軽に出せてしま 

う I つえに威力もパツグンで、 

あのザンギエフもピヨらせる 

ことができる。 


•ジャンウ大キック：> 立ち中 
立：パン7ダプル卜 

バ：貧•転ばせてか.^^ 

H 上がりなど正面から跳び込む 

ま：ときに使う連続技。 

、 ： 連射が得意でない人にオス 

る：スメの技だ。 

M もちろんダブルロ—リ/ノ 

—... ソバツトへはキャンセルをか 

•• けてつなぐこと。 

:(め < p 中キツク4しやがみ 

•小 idli ? マシ荽多ッパ— 

: 一応めくりの中キック# 

"とは書いたが、正面から跳び 
:込んでもしやがみ小パンチを 
:一発にすれば6段は入る。 

PH めくりか、そうでないかの 

.. 判断が難しくなるように跳び 

ばベストだ。 

• こ目してほしいのが 

し：マシンアツパ—は4段階 

•• 目 ^ J — シヨンを当てないと 

••• 相 I 倒れないということ。 

•こ©4- : 段階目のモ—シヨンを 

:当てるためには相当な連射力 

"が必要になる。連射にさほど 

:自信がなければ小パンチを少 
•し増やしてエアスラツシヤ I 
感につなぐとよい。 


立ち中キック{近)立ち 
中キック£) 

相手を転ばせた康ではいい 
蹒び込むには近すぎると 
い5場合に使ラと*—。 
'，近距離の中キックを相手の 
_上がりに重ね r おき、中 
キックボタンを連 H するだけ 

使える連続技はこれくらい 


にして、ここからはまるで実 
戦向%でない連続技を紹介し 

#5.0 

めくり中 fl ^ s , ; ic / l ^ み 
小 p?.,x ァス？シャ| 
とりあえず？ケタコンボ4 P 
可能とい I つこと。相_し¢1 
がんだザンギに限るけど。 


エアスラツジヤ li 

立ち大 or 案ック i ) 


シャ—を擊つのがポイント。 

普通にエアラスラッシャ I 
を当ててちキックがつながら 
ないので' ガイルのアツパ— 
i ソニック ー 襄拳のような豪 
華な使い方がでキ j ないのが悔 


めつたに見ることのない近 
距離の立ち大キック、フェイ 
スブレイカ—にもキャンセル 
がかかる。 i 
春麗などに対し t 密着し 
ていても蹴りが当&ら#い, 

ジャンプ小パンぽ> 

し i 小バンチ i 

立ち小パンチ由 oi 小パンチ 
屈辱 4 段。こんな技を <ら 
いでもしたら、ショックのあ 
まり II 血を吹いて倒れてしま 
いそ-つだ。 




































拳が展かない間合いからの跳び 
こみに使える。 











クロ—でもパ ％ J ロナでも対 
応できる。^^み中パンチ 
は大ス^<ィクロ—を返す 
免め r 、; t ル^3ナだったと 
ぎは中パンチ空搌〇後の昇龍 
拳が効果を発揮する。 



りに相手が跳びこんで急たと 
きは、1^0上がり昇^举で返 
したいろだ。しかし' も 
し ^ gA o と連続攻擊をくら 
つ^^そのまま終わつてしま 
ともある。 

起き上がり昇龍拳が出てな 
い原因は' 起き上がつた瞬間 
にパンチポタンのタイミング 
が合つていないケ—スがほと 
んどだと思われる。昇龍拳だ 
けなら確実に出るのにリバー 
サル昇龍拳は出ないといぅの 
は、起き上がりの瞬間にピタ 
リとパンチが入力されていな 
いからだ。 

ここでいぅ入力とは' 起き 
上がりの瞬間にいずれかのパ 
ンチボタンが、「押す」か「離 

す」«#相 - t -: い系ことだ*ス 

卜 n シリ—ズの必殺技はボタ 


離したときにも入力できる、 
したがって、レバ—を直前に 
入力しておけば、起き上がり 
の瞬間にいずれかのパンチが 
押すか離すかされていれば、 
リバ—サルで昇龍拳が出るわ 
けだ。 

理屈の上ではこういうわけ 
だが、わかっていても確実に 
出せるというもの#~ 
普通に練習しなか^ 
まくいかないという人のため 
で1 つおもしろい 
しょぅ。名付け 
_「ずらし押し昇龍拳」だ。 

%これは'直前にレバ|を右 
i 下 i 右下と入れておき、起 
き上がりの瞬間に合わせ、犬、 
中、小のパンチを微妙にずら 
してそれぞれ I 瞬だけ押すと 
いうもの。ずらす時間は理論 
上は 30 分の 1 秒がベスト。業 
務用ゲ—ムのプログラムは通 
常60分の1秒刻みで処理され 


ているが、この1夕—ンごと 
に大押す丨大離す丨中押す i 
中離す i 小押す i 小離すと入 
力されていれば、起き上がり 
昇龍拳を狙うチャンスが6回 
あることになるわけだ。 

実際のボタンの押し方は、 

大、中、小パンチに人差指、 
中指、薬指をおき、薬指から 
順にちょつとずつ遅らせてそ 
れぞれ I 瞬押す。 

理論上は起き上がりのリバ 
I サルアタックが出やすくな 
だ。しかし、どのパン 
チが押されるか自分では判断 
できないという欠点もある。 
相手が跳びこんできたならど 
の昇龍拳が出ても、大差がな 
いが' 敵が地上にいてガ—ド 
された！ T 合、大昇龍拳だと取 
り返しのつかない事態に陥る 
ことおも考えられる。ガ—ド 
されるおそれのあるときは' 
この入力法は避けたほうがい 
いかもしれない。 

ずらし押し昇龍拳は起き上 
がりに入力される確率を上げ。 
る狙いがあるが: >' 失敗し私と 
のリカバ^^^^^^レ 
1:—操^^^ —ド昇龍拳」 
入力のが有効だ。これ 
が” i 拳が出な 
くてもガ—ドになり、相手の 
技を くらう ことはない。こち 
らは「スト n ダッシュ増刊」 
などで紹介済なので、そちら 
を参照してほしい。 

以上の2つを組合せ、「ずら 
し押しガ—ド昇龍拳」で入力 
すれば、ょり確実かつ安全に 
起き上がり昇龍拳を狙ぇる。 





















対戦攻略 



|«/ングが相手にバレてしま 50 

#こで導入するのが百裂キッ 

零だ。 

_小技を 3 〜 4 発出して気功 
挙、の間に、さりげなく百裂^ 
キックを比す。春麗の小技力 
ツカ^ガ—ドさせ法は、連続 
ガ—ドではないの#一小技と 
小技の間に反擊しよする 
と…あわれ、百裂キックにプ 
チ当つてしま I つわけだ。 

もちろん、百裂を出すパタ 
—ンのとキ J も、さりげなく気 
功拳を溜めておくのは言-つま 
でもない。 

対キヤラ別 

ワン 7 R イント 


W 


!キ？/ィ 

!で押さえこめ=: 


キヤ/#-の中足払いはスヵ 
した、^:が入る。怖かった 
ら、§の戻りにし％—中 
足払い蠢口わせても s い^!^_ 
っちにし t #、， nsrv ラルアー1 *# 





に醫戒し^一中足で攻め 
^-つ。スパイラルア0|はす 
なおにガ—ドして投 ！ b ^5。 

フ H ィロン 

しやがみ大パンチに注 ] RH 

フェイロンのしやがみ大パ 
ンチは P 1 ; 依存度—」と言わ 
れるくらい強力。これに気を 
つけて、足払い系でチクチク 
攻めよ一っ。近間からの百裂や 
気功拳が良& 

ディ—ジ H イ 

足払いの外から攻めろ 

ディージェイは it 外と足！^ 
が強力。立 S 中キックなどは一 
当ると転倒してしまう技だ® 
しやがみ中キックで押さえこ 
むようにした： S と蓦ろ。ダブ 
ルロ—リングを多用する相手 
には中キックで跳びこも1つ。 


¥1 

J — クに -H 


>チクチク刺せ 


—クに 4 WS 小"' 

クやしやがみいで、遠 
くからチクチク攻擊しよ一〇〇 
コンドルダイブは、立ち小パ 
ンチ(ビンタ> i ち中キッ 
クで返せる。 

IVS リュゥ、ケン 

■スト n バタ—ンで攻めよ 

ス—以 I ではあまり変 
ぶ5必で、一緒に説钥レでレ 
まお3。スト|3時代の黄金パ 
夕|ン、立ち中、しやがみ中 
キックのみで攻める。跳びこ 
みは立ち大パンチ or しやがみ 
大パンチで返し" ua ウ Qr - f ^ 
ンが足払いをスカなたら馬% 
を投げる。 ^ 

リュゥに^ slr 卜 ：： f 

にされたら、 I 度垂直ジャン 
プでよけこむか' < 
気功拳で波動拳を消して 、I 
歩^^て足払い。これで脱 
出可，^ 


■VSE 二 

|溜めてい§ 


一か否かを見抜け 

本田の対空は2つ、立ち大 
パンチ <ごっつぁんチョップ) 
かス—パ I 頭突き。溜めてな 
ければ、通くか、 01 - or 大キッ 
クで跳びこみ、 fj から活路 
を開け。 

-1 

■大技はスカらすな=： 

同キヤラ戦。ある意味で最 
も嫌な闘いだ❶近<で中足を 
^ゃかしゃか出して#饑6な 
14 ! »3^^犯：'獒地 i : での 
大攻擊は、出すのなら必ず当 
てるかガ—ドさせるかしない 
と、そのパツク^^!ン中 
に投げられてし 
め<られたら、後方回転脚 
でスカして着地投 M 。 気功 
.拳は自信のあると杏以外は、 
すぐ跳びこまれてしま3:0で 
ないほうが—® 



後方® lit をめ <2*^1 使う。 


W 


4フンカ 

-ングにだけ襲注憲 


^•>'. ! 'ブ5ンカの01:3#はい 

P. つでもビンタで^^^^つに 


iulrteg っ〇大足熟 tv : や i > び 

てるパンチの戻 oii ' b やがみ 
中キックや元^^^合わせ 


1 vs ガイル 

|ラッシュに持ち I 


一こまれるな 

画面端に追いつめら t ラ 
ッシユ_かけられるとつら 
いので霧 j ぅな§!刖に、しゃ 
がみ中 g 払いで押し返そぅ。 
ソニックを擊つた瞬間に中 or 
大#ックで跳びこむのもよしヽ 
I ックは X 。 

— M ザンギエフ 

中足、中足、中足… 

とりあえず中キックのみで 
押す。避けは立ち中キック' 
攻擊はしやがみ中キック。跳 
びこまれたらビンタで返せ。 

!ダルシム 

: _ J 合いから跳びこめ 

離れた位置から跳びこんで 
も、バックジャンプパンチで 
落と您れ艺し，家6から><。立 
40CD; 八ン #H キック#か1\く 
§、大技の空振りか速 
く前進して中 or 大キックで蹒 
びこちラ。 


¥ 


¥ 


ソン 

!上戦で勝負=: 


跳びこみはダッシュアッパ 
I 及び立ち中パンチの的にさ 
れてしまう。ここは、しやが 
み中キックでしつこく刺せ。 
ただし、レツグクラツシヤ I 
がパイソンにはあることをお 
忘れなく…。^^^ 


新通常技の驚異のチに 
勝つには、立ち中 Qr 大爪をス 
力したときに技の戻りを狙お 
5。空中戦は、相ラちも多い 
が、体力勝ちしているのなら、 
わざと空中戦に持ちこむのも 
ひとつの手だ。ど|つせ向こ|つ 
の方がピヨリやすいのだから 


-iK 


サガット戦はわずかに春麗 
不利。相|つちでもこち.らの方 
が減りが大きい。グランドタ 
ィガ—連射には' 多少先読み 
的に跳びこめば間にあ-つ、か、 
弾を擊ち出してからでは時す 
でに遅し。近距離では' しや 
がみ中足がすべて。 I 度近づ 
いたら離れるな。 



ックで跳びこめ 

近^ r ベガにも数通りの 
返し方があるので、なるべく 
足先をかすめるよ-つな位置か 
ら跳びこも一つ。 

実は地上よりも空中戦の方 
がいいかもしれない…。サイ 
n はパックジャンプ中キック 
で落ちるぞ。 

足払いをて 

€ン，^■ント攻略を見ても 
かるとおり、ス¬ 
バ—の春麗は足クセの悪さで 
勝負だ。 

今のところ特に苦手とする 
キャラはあまりいない。がん 
ば〇よ|つによつては世界を狙 
えるかも…。それは読者であ 
る君たちの修行次第。 

ス—パ—スト n の春麗は卜 
ップを狙えるだけの性能は十 
分持つている。健闘を祈る n 
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相手の反応が早 <てサ rv— 
が阖に合いそろ一一龙い場合は、 
胆とし r 早めにしやがみアツ 
パ—を出し、わざとくら or 
サマ—を出した〇するのもよ 
い。まあ何度も決まるもので 
はないが。 

© ニーバズーカを使つ r のガ 


ガイルは少佐である。万年 
少佐といわれもするが、あの 
若さならそれだけで十分大し 
たものだ。つまり、ガイルは 
凄い奴なのである。こんな人 
を使えるんだからいい世の中 
になつたといわざるをえない 
ね。よし、さっそく特訓だ。 


ソニックブ—厶は全キャラ 
中もっともスキの小さい飛び 
道具で、先読みされて攻撃を 
<らラ可能性は極め, r » い 
(特にジャンプ攻擊 I そこ 
で、ソニックは当^!がら対 
戦で有効な技になるわけだ。 

ソニックを使 I つ10の目的 
は、相手の動きを封じること 
にある。ソニックをシ—ルド 
がわりにし、それを歩いて追論 
いかけていくことで、プレッ 
シャ—を与えつつガ—ドを固 
办させるのだ。 

ソニックをガ—ドさせたら、 
足払い系をカツカツとガ —H 
させ、：ックを装1 T 
そして艷射/ちなみ^为ッカ 
ツと^一るのは立ち小キック 
や小足!^、1^足払いが 
たまに大足払ぃを使〇た〇 1 '、 


力： P ンタ—を狙われないよう 
何 f ない、なんてのもいい。 

ソー！^^擊つ_つ一つの 
目的、それは相手を跳ばせる 
こ^^10。垂直ジャで 
も前方ジャンプでもかまわな 
い。そいつをボコッと落とし 
てやれば、相手の「踊らされ 
てる感」は募る I 方。実際に 
ダメ—ジを与えること以上に 
心理的に追い込むほ 5 が効果 
は大さい。それがガイルの闢 
.だ。 . 

ソ#跳^^^^手 
を落とす対空技の他に、#つ 
少しソニックのうまい使 ：! Wi 
を考ぇてみょ|っ。 

ソニックのレバー操作だけをして 
すぐにだめ、ボタンを押せば… 


①ソニックサマー 
ソニック 

サマ—ソル F -' r 迎擊するとい 
5夢のよラな複合技。 

ゾニックプーム小の場合、 
約〇 • 3^^^付時間が 
ある。これを利用すれば、〇. 
3 秒早くサマ^^めが完了 
する。これを^1^1は、ソ 
ニックのコ^^ 

にレバ—を下に！^る必要が 
ある。そして— *3 秒後(理 
想はね)に小パンチを押せば 
いいのであ！^春麗、ブラン 

力' ベガ 1 C 蠢だ。 


出し、連鏞 

'>.<#つ，。-'€1てサ^^^ 

まず相手の起吉 -±f 仁小 
ivii — を重ねる。も2正 

確にいえば、相手の背#にひ 
つかけるような感じ。しかも 
間合いは二—八ズ—力—し 
たとき、ちようど相手の目の 
前に着地するぐらい。 

ソニツクを出した後すぐに 
二-^力。そし r しやが： 
み中パンチ i 犬：§1ック。最 
，初 ^ary ックが当たれば三段 
:攻擎にな衣 klrA'r ド名れて 
ちソニックで削れ#かも 
闘いのぺ—スは激イルが握つ 
■た状態だ。 


ipi 


なお端だと、この後の中足 
払いで四段攻撃になる。さら 
に、ダルシム、ザンギエフ、 
フェイロンといつた座高の高 
いキヤラなら、しやがみ中パ 
ンチ i ちアツパ—に変えて 
もいい—間合いが遠いとき 
は足払い^^制だ。 

怖いのは、^八—サル昇龍 
などをきちんと跑されてしま 
うことと、最初の^11ツク奄 
撃つのが早すぎて、通り過ぎ 
てしまつたりすることだ。夕 
イミングがわりとシビアなの 
で練習が必要だ。 

lois 

少佐の対空技は、実は貧弱 
だ。サマーソルトはため技な 
ので、そ|つそ5出せる機会は 


じやあほかには何があるか 
とい-つと、スラストキック、 
1 フウンド八ウスキック、リフ 
4.アッバ—といつたところ。 
U ;#' しこれらも相打ちが多く 
少々^とない。そんじや I 
体どう10^やいいのか?これ 
はも 5 読 f かない。相手が 
どこで技を出すのかを読み、 
足払いと立ち技を使い分ける 
よ一つにしよ一つ。 

早めに対応できるときは、 
登り大パンチ、大キック、は 
たまた空中投げなんてのもた 
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コレであなたも 


ところかす 


フするまえに、ズクリユ—の 
n マンドを完成させてこれを 
優先させるのである。 

理綸的にはこ5-なのだが、 
いさやつてみるとムズ U 。 で 
もこれば〇か〇は百聞は一見 
に如かずといラや0で、自分 
の体でタイミングを覚えても 
&うしかない。 


V - あ、 

そ G ゃ実蠢だ 

見蓽立ちスク U ユ—がで^ 
るよ5にな〇たアナタ、おめ 
でと ir^ ここか B はスクリユ 
i 0 実銭投入の仕方を書い r 


れ P 、 澹地して吸ぅとぃぅ方-*! 
法であ今初めての A はコレ / r 


自分が動けなくなつていると 
$に、コマンドを入力してし 
ま-つとい-つ方法である。 

相手にガードさせる技は足 
払い系がやりやすいだろラ。 
ただ、技によって自分の硬直 
(7>;-解ける時間が変ってくるの 
で、スクリユ—の夕 v / f / ング 

1松霞に違って<る。 

I r ‘ま馨 ' f れはすこし上級者 
:向けの話になる•か、小技を当 
^* • 這露を®ずとき u 
I I 硬直中に上の部分4¢¢お 
1 ••• R て、硬隨が解けてからはレ 

I f :パ—を上方向に入れなければ 
- I を失敗したとき 
ンプしなくて满む〇 ::;■ 
| : そしていよいよ4スグ以 
1 である。まず、な tnAZ . ち 
1 •• スクリユーができる#.翁説明 


-L <•< 茗农 3 r (7 •フセここカー ^ yp •-ノ ML 二—力て - n - mo 力考髟印 

»習しょぅ。戔と智-^ぃゎ囊 一三 UPO . 

-ヤン雾てしてから^: — i な一 ….を上 


ジャンプ b てしてからレ八—:なれば、あとは一 
をある地点で回し始めて、着：だ(そ|つでも落一 
地する寸前にレバ—がその地 I 次に挑戦する_ 
点に戻つてきて、着地したと•技をガ—ドさせ_ 
同時にボタンを押すようにす：—である。これ： 


1 )。 •• に入れた瞬間にジ_ブする 
相手に#.£..:.-:..ねけ«_#<'|瞬タィ厶ラ 
_クリユ•グがある。これを利用してレ 
奄出して H ^ :??:J: に ^ 农 T 办 B: ジャン 


しま-つとジヘ lt プしてしま - fl 
ならばレ4が上に xo た. y 
キ j にジャ；^ブしない状況を作 
ればよいの'. r ある。 

一番簡単なのは自分がジャー 



































ジリジリと間合い在つめ 3, 
老して級/ S / 

E ■本田 
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それではキヤラクタ—別の 
対戦攻略をしていこ5。 


T ュ 


ウ、ケン 


苦戦必至。一度間合いを離 
f ると〃波動拳地獄"が待 
っている。相討ち覚悟の中足 
払いで強引に攻めるのも一つ 
の戦法だ。相手か翳' t; 込んで 
きたら垂直ジャンプ率 1 ..,;^, 
ックか頭突きで対抗しよラぞ 
大キックで飛び込んで$たら 
しやがみ小•中パンチで返せ 
るぞ。そして相手を転ばせた 
らフェイントなどを忘れずに 
出すこと。昇龍拳を空振りさ 
せたらこっちのものだ/ 



下タイガ—なら大ス—•八— 
頭突きは当たらない。四股蹴 
りの牽制を混ぜて狙おろ。た 


だ頭突きだけ巻出して P ると 
1ツバ—カツトの餌食だぞ。 
後は地道に足払いを狙づてい 
<しかない。転ばせたら以下 
リュウ、ケン戦と同様に0 


T 


ホー <N 


めくられたらおしまい。ま 
ず間違いならされ、そ 
の後も一方的！れる。^" 
払い、四股蹴0をメインにし 
てさば折 i 狙翁ラ。百貨落 
としはガ—とメキシ M 
カンタイ jp# ンで返される 
(ザンギ#|フ#同様)。 

一 VS ティ—ジェィ 

この相#1< : られたら 
おしま^どんどん転ば甘 C 
端に追い D め、百裂張り手で 
圧迫できれば勝ち/ t 夕—ンだ! 0 
ジホンブで攻搫はほとんど蹴 
落とされた〇マシンガンアツ 
八—でやられる。苗II落とし 
も、相手の頭太ぺ#く前に蹴 
られると辛^！ n 

1 vs ガ无 

待ちガイルにはさば折〇を 
狙つてい 5CVCN 1_ックを撃 
つて迫つて^^引き付け 
て大百 i としか上りスモ々 
プレス！ M 攻め返そ5。スモヴ 
_,イルの！^ッパ‘ 
返すこ-^できる◊また地味 
な技だが、上？^パンチから 
百裂張り手とい3技も覚えて 
おこう。(キックに弱いけど 
…) 

ガ—ドしてくれれば確実に 
相手の体力€«-れるぞ。 

1 VS ダルシム 

3.ガ1: N ァ％¥1連発モ—ド 
になる^李#±〇小パンチ 
ならば、相手のタヤンプ攻擊 


をある程度は#又られる。ま 
た上りスモレスはスライ 
ディン^^的に返すこと 
ガで杏{これ重要)ヨガ 
フアイサ—慶出し！^たりし 
たらス—パI頭突きで突0込 
_ど/ M- どん攻めてつ。 
相手の起き上が^!め<りス 
モウプレスを狙ラことも忘れ 
ずに。 


I 


かかと落としは立ち^-ッ 
クで落とそ3。気1では遠 
くか込んで大キックな 
どで_していく。転ばせた 
ら^^がりスピニングバ— 
クに注意しつつ、百裂 
^^手を重ねて確実にダメ— 
ジを与えていこう。 

11オフェイロン 

熾炎脚をフェイントで空振り 
させればこっちのもの。近付 
くとさには烈火拳に注意。飛 
び込まれたらス—パ—頭突き 
だ。他の技は相討ちか負ける 
ことが多い。 


'1 八ィア Q: ド冬蠢り 

したらすかさず捕まえ 3 段攻 
撃へとつなごう。対空は四股 



蹴り、立ち大パンチが有効。 

キヤノンスパイクをくわな 
いためにも、むやみに頭突キ J 
を出さないよIつに。 

1 VS ブランヵ 

四股蹴りは相手のしやがみ 
大パンチに勝てないことを覚 
えておこ5。百裂張り手など 
を出して誘つておいて、口— 
リング系の技を出したところ 
に頭突きを合わせよIつ。どち 
らかとい一つと攻めさせておい 
て反擊する方が戦いやすい。 


残りのキャラ(ベガ、パイ 
ソン、ザンギエフ' バルログ' 

本田}には、跳び込まれたら 
一!^110や立ち大パンチ(間 
合が遠い場合)、ス—パー頭突 
き(近い場合)で落とす。地 
上戦では 3 種類の足払いを駆 
使して転ばしにかかり、転ば 
き上がり技に気を付 
けながら百裂張〇手で削った 
り、連続技を狙ったりして戦 
0ていこう。相手が待ちに入 
つている場合にはさば折りを 
狙っていく (ただし、狙い過 
ぎ r* 友人をなくさないように。 
責任は持てないよ)。 一 


疆に：. 

E . 本田 


本田とは 


^本田一^^の際に、かなり 
がはつきりしてい 
夕—だ。ダィャグ 
ラムを見てくれれば一目瞭然 
だろ-つ。天敵は何といつても 
飛び道具。くどいよ-つだが間 
合いをジリジリとつめ、I気 
にたたみかけていくのが本田 
の信条といIつもの。強気、強 
気で本田を操れ/ 
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ヨガテレポ—卜は、あまり 
使える技と思われていないよ 
ラだが、やり方によつてはけ 
0こ I つ使える技である。 

たとえば相手がピヨリにな 
つた時、足の遅いダルシムで 
もこれでならピヨつてる I つち 
に、すばやく近づいて投げて 
しまえるし、ジャンプ滞空時 
間の長いダルシムの場合、こ 
れで相手の攻擊をよけるのち 
手だ。今回、空中での^^ 




• ■ ' , I” 6 . 

時' にもす^^^絮^る”"， 
雪の遅にとつて： 
れは嬸し^ァレポ—! 

%蕃って1なく教審、十 

てるよ5な物だ。 ： 
また相手に I 回投げれる、： 
もしくはダウンさせられた場 • 
合、敵は近づくチヤンスとた ••• 
たみこんで来ることが多い。： 
しかし起き上がりヨガテレ： 
ポ—卜で逃げてしまえば再び： 
ダルシムの間合いになるのだ。： 
夢そしても1 ! pl *,^^ 方は': 
相手が M * らの攻擊！ m 戒し： 
ている時^フェイント 
の場ヨガテレポ—卜など 
て相手の前から消えるのもい： 
い。再度出現する時、相手は： 
大足払いを空振りしているこ • 
とが良くあるので、そこに大： 
パンチやヨガフアイヤ—など： 
のも使える。しかし' •• 
あく^^^ェイントなので多 • 
発す擊を喰らうはめに ••• 
なるので注意。 ： 
こ%^ ガテ レポ—卜は、必 • • 
で唯一攻擊力のない • 
技_使える時にミスると： 
とても痛いことになる。ス I: 
パ I ではボ I ナスステ I ジで I 
もヨガテレポ—卜が出来るの j 
，で練習しよう。 • 


f こ BU つを相手 iiu て注意す 
るのはヨガファイヤ—の使い 
方だ。撃つた後で%かなり楽 
にコンドル^入つ g 

雲。このコ、ダイブ、 
ガ—ドした後に犬 # i クが入 
ると言5のは知つ r いると思 
ぅが、もしピョン義ョン 
ねてコンド^を打って 
くる相手が1た6、そこで 



少々先読み*#^^テレポ 
I 卜を出して着地時の敵の f 
後にまわりこもう。うまく行...? . H ! 


■一 

けば頭突きを当てた〇投げた 
〇とかな D 嬙しいシチユ xf 
シヨンになるが、もし失敗し 
た場合は、メキシカンタイフ 
|ンを覚悟した方が1\:^か 
な〇のギヤンプルなので、3 
まくいくと気持 B ね IV そ®が 
る^^ y しよ I つ。 

— オフェイロン 

ハチヤハチヤ1さい体育会系 
フェイロンの^^^まず目 
: •$<«) が-:ィヤなしやがみ 
大パンチだ。このしやがみ大 
パンチには、>^ム.1ち 
も < はしゃがみのパンチ技が、 
ほとんど全部返^一^^^まう。 
できるだけヨガフアイヤ I で 
飛ばして対空技で落し: r,U こ 


ゴXイロンの㈣火拳だが、 

た濠に中キックや大キックに 

当たることがあるので、気を 
付退ばなら'^:!が、この 
»ば U : やが'み系^&避せる 
零、打って来^つぃ 
て大 a ラや->や|ホパンチ 
«■ ど間合いによわけよ 
_熾淡御位少 : w で#之ちら 
側か遅<ドリルキックを出せ 
ば返せる。 

IVS キャミィ 

■勝てる勝てるそがんばれば!? 

ダルシムはキヤ/# f 対し 
て伸びた足にキヤノ，^^^ィ 

iv を当て、%のが何より痛5。 
距離を離1としては、素早 


いしやがみ小パンチや玄 M - 
パンチがおすすめだ。ァクセ 
ルスビンナツクルは気にせず 
しやがみ系の技で返せば全く 
恐くない◊ス。八イラルァロ| 
はすぐドリで返せるし、ガー 
ドをし r ' a げてしまつてち良 

1 VS ディ—ジ H>r 

|ぅかれ r いるのも今だけだ H 
対デイ J ジ X イ戦でダルシ 
厶は何をするの?と思5'人も 
U るかもしれない。そ3、デ 
ィ—ジ X イの基本技が強く r 
待ちデイ—ジ H イになる. y 出 
す手 m ' す足に当てられるとい 
ぅ感じになる〇こぅ*0デイ 
— I ジェイにはヨガフレイムを 
ガ—ドさせて昇り大パンチな 
どが強い。ディ—ジェイのエ 
アスラツシヤ I は、しやがみ 
小パンチや大パンチなどで抜 
けられるのでガンガン使お-つ。 
タイ///ングをつかめばかなり 
デイ—ジェイに対して有利に 
戦えるはずだ。ダブルロ—リ 
ングソバツトも、しやがみパ 
ンチや大スラなどで止めてや 
ろ-つ。マシンガンアツパ—は、 
無難に大スラでころばして起 
さ上がりに先さほどあげたヨ 
ガフレイ厶ガード昇り大パン 
で痛めつけてやろ一つ。 

び賣を持ってぃ 

るキヤラ€に言えることだ 
がヨガフ！'^^—をよけずに 
ギリギリの間^5で敵が自分 
の飛び道具で打—して来た 
ら'その硬直中に大パンチな 
どが入る。ソニック裏拳のよ 
うな感じだ。がんばつて待ち 
デイ—ジェイをやつつけよう。 


ダルシムキラ—として恐れ 
られている春麗だが、あの百 
裂キックの削り方は、チヨツ 
卜づつ相手の体力をへらして 


、い <ダルシムには辛すぎる。 
そこでその_0対策としてと 
i げられる❿が飛び込んで 
来たのを小スラで抜けて投げ 
る手0 


この時、春麓の足にひっか 
からないよ I つにしないと、連 
続技が入ってしま一つので気を 
つけよう。 

'も-つ少し、簡単と思われる 
技として、前から知られ 
1®¢い投げがある。また気 
功拳^： J 読みしてドリル頭 
突きか6|^\ルシ厶ラッシユ 
や気功拳^^抜け大パンチ 
なども入り^,.#ぬ。逃げ，大キ 
ックなど、春麗に対する遮し 
技を素早く出せるよ-つにして 
逆に春麗キラ—と呼ばれるぐ 
らいになろ|つ。 









小常こす払大訳出二 J ■■■■■撃さ 
フになるいパですザダ \/ q しせ 
ァ外しとをンは技ンよた 
イに 'い合チな全ギうり 
ヤ身相うわないてェ mi / 〇 ガ 


撃さ出パてレダゃ系を の発らよ 
しせしッみイウがのよダ S — はなうバ先 \/e 
よたてフよムンみ技くルか発痛いにイ嫌 
りきァうをしパに見シな入い。地ソみノ\ 
ガや口 。重たンはて厶りれのし I ン交イ 
丨す I 相ねバチス戦はきらでか戦も 
ドいへ手なィなラぉバびれ喰もにブ汽ノ 
し 〇 ッはいソどイうイしるいパ im 
たそドあでンでデ°ソいとたイね% ff 
りれパせ 'に止ンダン。取くソけ蠡 M 
しをッっ近ヨめグッの りはンれ Hi * 
てスドてよガてやシ動 戻なのば同え 
反力を' つフ 'しユき すい一なじ 


けヤ身相ラわないてエ i 
て I を手点せど°にフ I 
来を靄の°らに気当は 
たダく投基れザをた' 
らプベげ本なンつつダ議 
大ルし間技いギけてル| 
パラ°合をよのるくシ 
ンリまい使5大のれ 厶 
チアたのいに足は I の 


と をで地とも場がいら来すツガ近 
いちあいすせだ合中投スた°クフ寄 
ラなてるるるめ 'キげラらももアら 
のみて敵と°な逃ツなス小ししイせ 
二てはにやに見まらげクどトチ敵くヤな 
I ■小 'ダろジせた逃たながフヨがは丨い 

:‘'ス相ル5ャか相げ大どあアツ近大でこ 
《ラ手シ°ンけ手大パでるイプくパ跳と 
J でに厶 プ 'の本 v 落。ヤや六、 v ぱ r 


にしのだどチルさドラ 
-ひてダけとキキらリ 、• 
ざはル素言ヤツにル5 
下 'シ早つンク近攻■: 


プ 'のキン落°ヤやかンばにと 
中し近ツチと敵丨小らチしあ t 
キやぐクそせの 'ス飛でてるネ I 
ツがにでれな攻喰ラん落中°弓 
クん着落でい撃らかでとキヨ； 







1 VS バルログ 

J 私の方が美しいだろ-07 

バルログは今回スカイ八イ 
クロ—と言 I っ新必殺技を持っ 
てダルシムに襲いかかって来 
た。ダルシムがスカイ八イク 
口—をやられた時の、返し技 
は次の数種類がある。 

ち攻擊 

パルログが壁を蹴ると同じぐ 
らいに立ちの大小のパンチと 
キックぞれでもいいので出す 
と返せ令#パンチは空振り' 
中キックだと、相討ちがある。 

② スライディングで返す。バ 
ルログがダル％ムに向かって 
飛んできたら攀奶にスライデ1 
ィングを出して' よけてから 
ダルシムフラッシュなど！6^ 
ツメをおつてしまうべし。 

③ テレポ—卜で逃げる。 
本当にただ逃げて次の攻擊に 


ポートでよけたと言うだ_ 
、_的に嬸れしい。し4反 
擊を VB うことはほとんど無 
いので—.る技だぞ。#はこ 
の3つの中^!^すす 
めだ。このスライデイング法 
は、スカイ八イクロ—のモー 
シ ヨンを少し見てから出すよ 
うにね。あとは春麗と同じ様 
に逃げ大キックなどで闘お I つ。 

バルログの起$上りには、 
大ひざをかさねて逃げ大パン 
チなどを最後の I 発と言ラ時 
などに使つてみよ I つ。ヨガフ 
レイムの方よりちひざの方が 
フェイントとして、かかりや 


すい。パルログ、ベガ、ブラ 
ンカ、ダルシムあたりにおす 
すめだ。 

■ VS サガット 

■アツパ—カツトを噴らうな 

r サガツトを相手にしてまず 
|1^^けることはタイガ|二 
—ク#シユだ。ヨガフアイ 
ヤーを出した後などに喰らラ 
こと^^3のでヨガフアイヤ 
I は_から出そう。_逆 
に相手がタイガ—シヨツトで 
来たら^からダ i 
シムラッ^^ Kp 戦つて行 
こ-つ。ウテしだいでは互格だ。 

— M リュウ•ケン 

楽に蹴落とせ 

この2人には、波動拳を小 

スラでスリぬけての奇襲が使 
える。相手の波動拳が自分の 
かる直前ぐらいのタイ 
ミン'^^スラを出し、スリ 
ぬけンチでたたこう隱 
た^ユウ•ケンでタイ//_ 
ング#し異なるよ一つなの_ 
注意し%。対空技として_ 
小スラな^^える^^ 
ツトライ。 

IVS ガ兑 

I 載えヨガ戦士軍人に負けるな 

伝統§梦ルシ厶§'«<ル戦-' 
は相変らず A > r 1> を握つた^ 
方が勝ちであり、«ィルが待 
つてくれるとかえつて一つれし 
い I 戦だ。画面の端の方に追 
い詰められるとかなりつらく 


"なる。抜け方とし r 噙ら： s 投 
げや逃げヨガテレポ— h など 
がある。常にダル，厶の間合 
いで、戦おラ。 

■ VS ダルシム 

■患子とカレ—が食べたい父親 

fl ' ギヤラ対决窗合は、ど 
ちらがよ〇多<の基本技を知 
つているかになる。ヨガファ 
イヤ—をしやがみ大パンチで 
抜けること1げ大パンチの 
使い方で、 f の行方 i ま 
るだろう。同キャーラでどん_ 
ん乱入し r ヨガどうしの気持 
ちの悪い闘いを周りに見せて 

ぁげよぅ令 

IVSE •畜 

■以前にょ <泣か1相撲取り 
今回 E •本®に対しては' 

かなり楽で a 嵌く見て識 
えば！！ T . SIV 相手ではない。 

以前に苦しめられたスーパ— 


計らつて頭突キ^^も入る。: 

(ス—パ—^^振りに；一 i . 
気を付ける ^ r 相手の跳び •• • 
中パンチ。っても 
こちらの^^^メ-|ジが大き： 
いのできちんとパンチなどで •• 


■ YS へガ 

|新必殺技はへのカツパ 

ベガの新しい技と してデビ 
ル：： v 八—スが出来た# 昇り大 
キツクなどで落せる-0で新必 

殺技は恐くない。ベ—相手 
にする時には、% v ルキック 

をガンガンと使ラ0がよい。 
サイ n クラツシヤ I 在出して 
こないベガには立！ ® K : ンチ 


_vs プランカ 

■嫌われる前にや0 0けろ 
以前では、春！！^^戦い 
_*» 勒：：ーキヤラクタ_つ 
べ也プランカ#、 x でそ 

の力の差は縮まフン 
h を無力化する G # 夢ではな 

今回、プラン-リン 
#%タツクや、八ツクステツ 
プ Q 丨 y ングをガードした後 
に大パンチなどが入る。パー 
^^ P — リン^^^^-に 
で41 fAt ^ M フンヵ 
に対してやつ 

のが、高い位謹からドリルキ 
:ソク昇り中キツである。 
E たんに1 r しまうの 
で地上戦に持つ60て勝負 
ti よう 0 


104 


















荒らぶる華 
今日も元気に吠ぇろ 

パイソンの対戦は必殺技に 
頼るポイントがかな〇大吉い。 
必殺技でガンガン削つていき、 
相手のスキに•八ンチかヘッド 
•八ッドをぶち込む。 

まずは必殺技を使いこなす 
ことから始めよう。 

必獲は 

ためがボイン - Oi よ 

バイソンの必殺技はすべて 
ため技である(夕—ン。： 


もね)。レバ—のた 
ッ f アツパ—、ストレ—卜、 
へッ^^^め時間：^ 
ほぼ均一。1秒程度でためる 
ことができる。 

も * つ一つの特別な必殺技夕 
—ンパンチ。パンチボタン3 
つかキックボタンを3つ同時 
に押してためるとい一つ技。こ 
れはだいたい一秒かからない 
程度で一がたまる。ためぐあ 
いで強さが変わってくるのだ 
0 ^. ラウン^から 
た办 r :!^ J きとだの 
ため時間を次の表にし 




リバ ー サル W, 一 T フ：^も S か 
かりは弱い。ここ U ダ”夕1ス 
トレート、か決まる。 


そめ; t イソン使 Sli とつて 
必要な n > ノビ f シヨン代夕 

—ンを作つていこう。 

メインは H デイ アム 

そこでまず必るのが 
中と小の技たち。技はほ 

8*^#-¥ソセ り' 

中の技もなんと^ ギ U ギリ 

程度で連続でつながる^^が 
ある(逆にこの曖昧さがいい 


1度はフ|^^を決 

4 i ?/ 

とく0 

-£, 屯-^るが}代夢ボ^# ^ 

使うことが多いので、夕—ン 
パンチのたるだけキ 
ックボタンに^ ^ p 。 i 

ダッシュ f ン 
コン 1 H 4 -シ m ンで騮元 
ダッシュス^ H 卜な どゃ、 
夕—ンパン で 出 
いとも簡単に iB れやすい 
必殺技だ。そこでこれらの必 
殺技をヒットもしガード 
るこ^111って 
よ-つにする。 

そこで必^^^^^^ 

ネ—シヨン^!ん - C 使い、確 
実に相手に当てて_こ一つ。 

連続技のよ5にガ—ドさせ 
ていさ、 g っ ^^ ^—ドか ▲ 
らガ—祕につながり、相手側 

に返しづらい#0|在作るのが 

効果的だ。 

ガ—ド か^^ な “ P 

んの I 爾ガ—ド硬直が解けて 

いると、梅手が下に攻撃しよ 

ぅと：：^来た〇するスキに技 

をヒツト^^11^3できる 

(逆に無敵技などで返され^;; 

こともある)。 


かも? r 特に立ち、しやがみ 
中パンチ、しや#み中キック 
は使用頻度を高<しょラ e ぼ 
かにもしやがみ大キックち中 
。八ンチの届かない間合 s では 
使えるぞ〇 

これらの技はヒットもしく 
はガ—ドされたら、ダッシュ 
ストレ—卜 piifr rtvcd ' o 
ダッシュストレ I 卜は小 i 
すように。ヒツトすると相手 
鸯転ぱすことがで吉る。 

ダッシュ技で 

返し達狙え 


V プキギミィ<^キヤノンス 
八イク、などの技はガ — K し 
たあとに出せば反擊で吉る。 
これそ肉を削らせて、骨を断 
つ戦法? ' 

擘馨上がりや 

スキには夕—ンバンチ 

_を転ばせたとき、スキ 
があつたときなどには夕—ン 
パンチを使お5。 

起き上がりには少し早目に。 
夕—ン八ンチをガ—ドさせ fc 
ら、すかさずダッシュストレ 
— 卜。夕—ン To ダッシュで連 
続し r 削るのだ。これはかな 
〇有効な剿〇テクだそ0 ' 


そこでーポイント。ダッシ 
ュストレ—卜を出すと$に後 
ろから前に入れてパンチボタ 
ン3つ同時押しをしてみよ I つ。 
ir るとダッシュストレ—卜は 
1_出したと$と同じになり、 
さ^^ッシュストレ—卜か 
らの^^パンチ、ダッシュ 
To 夕—^^うコンビネ—シ 
ョンを組^^がで$る。ダ 
ッシュスト^^^^^し 
て転ばせたときなどにスキな 
く攻擊でさるなどのメリッ y 
があるぞ。 

夕—ンパンチはレバ—を下 
に入れておいても出せる。へ 





























ッドバッ P をためつつ動く移 
動手段としてもいいだろう。 

_込みのススメ 

パイソンのパンチはかなり 
下方向に強い。相手の足払い 
を置かれても瀵すことがでキ J 
る。敵との距離が離れている 
時には有効だ。 

他にち敵の起さ上がりにジ 
ヤンプキックでめくりを狙つ 
てみよ一つ。パンチは早目に出 
せ。：か、めくらないか、 
_レイヤ—人にもわからな 



f いようにして狙うのがベスト。 
€■ ットしたらコンビネ—シヨ 
ら削つていこう。 




|も5Iつの必殺技バッファ 
#ヘッドパッド。出るま^ 
に ^^^:が あるものの、 
無敵時^^^^ガ—ドさ 
れた後のスキも^^ときて 
いる。こいつはち"^^^, 
かたに注目しよ-つ。 

ソ unH ヘッドは 

いつも発射 0 K に 
しておけ 

この技の狙いどころは多々 
ある。 

まずはスタ—卜直後。ガイ 
€どのキヤラクタ—がいき 
な〇飛び道具を撃って来あと 
キ J' を抜けて攻擊ができ 
る。単 t 攻めのタイプの相 
手に—ゾガンと狙つていつ 
ては_のでは…。^^ 



他ぼ絶、もちろん対空兵# 
として、#んの少し引きつ# 

れば、跳^^^^^^^ 

ほとんどを落すでキ J る。 

さて先程、出るときにスキ 
4ると軎いたが、これを逆 
に科^0手もある。こ^ C , 
キのぁ^^%のグ|1^^^ 
これはただ^^^と同じ メ 
なのだ。つまり、出した本人 
はスキがあると思えるが、相 
手にとつてはいきなり出てい 


、るように思.^^いる。，か 
らラッシュをくらつていると 
i« 然出せば相％ 

かつ t ;<« l 洛はず赵攻擊的な 
人間は^引ゴかか0て<れ： 

るぞ。 T:*', ,い 


う。%—ドさせ^$たいて S - 
反擊は受けに<<なるのだ。 

足払：は ！ j 
なぃ 

さらにこの X ツ i パ-:^^ 
相手の飛び道具を見てから出 
すこともできる e リュウ、ケ 
ン'ガィ^''ディ—ジ H ィな 
んかには楽^'決まる。さらに 
はリュウ•ケンの塞本技とし 
ても言ャンセル 
波動拳、なんと足払いをガ f 
ドレた後に出せば返すこ-, 
で$るのだ。 

さてここで^-;^*ィ>卜众 



ヘッドバッド^^ための技だ. 
が、例えば i キ J のと吉、左 
下 i 左^^ヘッドバッドを 
、出すことが r きる ft 〇つまりこ 
れはダッシュ系の左ためを実 
行したままへッドバッドを出 
せるといラこと穿ヘッドパッ 
ドのあとすぐにダツシュスト 
レ—卜など出^^ができ 
る。あまり意味がないかと〇 
あえず覚えてお M 3。 


零シュストレ—卜、夕—;！パン 
チ、ヘッドバッドなどで相手 

想の戦いだ。相手に逃げ道を 
与えず、もし跳^たりし 
〇かり落 

■ごブ 

?せ、力の限 D 

パ >ソンの対空技はかな0 
塗富だ。場合に§て使いわ 

けょぅ。 

大パンチのアッパ 
—、距離によつ^^わる 
がどっちにしろ対空技となる。 
罔様にし r しやがみ#' K ンチ 
のライジングアツ sd もだ。 
これらはかなり早:«总«せば 
ほとんどの跳び^^^せ 

奮ろう0 

# s るなら 
パツファロ—ヘッドバッドの 


跳び込みを返す以外でも、 

ダ^^^ッ 

使いかたができは相 

:糞くぐぉ 

もい5 J り早层■翁 tf ア 

ツバーを出せば相手の下をく 
ぐることができ卜はつ 
かむだけだ。 



/•': 

0かん—の 


ヘッドボマかんで# 
4あと 、I に硬直が解け 
そこで次のま 
を狙ってみよう。 

•めくる 

つかんで離したあと、相手 
方向にずんずん歩いていくと 
反対側に回ることがで$る。 
相手を混乱させるのに使お-っ。 
•逃げ小キック 
相手が着地したと同時に逃 
げジヤンプ小キック。相手が 
しやがんでいても当てること 
がでさる。ペチツと軽くダメ 


さて、ダイアグラムを見て 
IV ただくとわかるのだがパイ 
ソンはかな〇不利な立場にあ 
る。基本的に才—ルマイテイ 
に戦5ことがでキ J るが、数キ 
ャラ特殊な敵がいる。 

その筆頭としてザンギエ^ 
が上げられる。 I 番やっ^^ 
1どころは、^^#^||、|^— 

1 ンパンチ、一部の通常技をす 
1 へてダ^^リアツトで返さ 
れるこ4?そのため足払いを 
した戦ぃが必要だ。 

それでは君のバイソンをキ J 
たえておくれ。君のバイソン 
の健闘を祈る。 
















る技。しやがみ中爪を出した 
後出すと効果的。 

•立ち大爪(適) 
立ち攻撃の中で最もリ—チ 
がある。単発で出^は技 
の出が遅いので、1当遠くか 
ら出した方がい：^の他は、 
立ち中爪やしやがみ^^, 
爪の後に出すと当てやすい_ 
•しやがみ大爪 
対空技。出るのが遅いので、 
相手のジャンプが頂点に達す 
るあたりで早めに出してしま 
〇ていい。 

•立ち大キック 
これも^^。しやが.^ 
爪より^点^！^^'"柏 
手がジ_ンプのどの時 SI で技 
を出す%-プかによつて使 U 
わけたい。相手が、結構高め 


える。これ祭！*して、：§< 
り大キツ 

しやの4段が成立す 

る。 ' 洚愛^ 

•ジャンプ中爪 

空中に^^^^^— 

出すと、相手の技に勝ちや i 
い。少し早めに出すのがコ^ 


i>uin 

要所に習入れる 

今回新たに追加された、新 
必殺技のスカイ八イクロ—。 

主に奇襲とし^ 
使|っほ^:^ルセロナゃィ^| 


バルログの壁向かい♦シヤンフを 
見たらすぐ登'0攻擊で返そ^と 
するフレイや—には効果テキメ 
ン小スカイ：：イクロ|。 


新通常技はなかなか出が遅 
いものが多^^、隙の小さ 
い、しやがみ小、中爪でカバ 
I する。しやがみ/へ 
相手にガ—ドさせ、つぎに新 
通常技の立ち中、大爪につな 
ける。連続ではつながらない 
が、反撃しようとしたキヤラ 
は無敵技でもない限りくらつ 
てくれるだろう。 

単発で出すには、立ち中キ 
ツクを出そう。この技は新技 
にしては出が速く'攻擊判定 
も強いので多用できる。 


み中足払い i しやがみ中爪と 
い-つのがあり、リュウ、ケン 
に有効。少し早めに置ておく 
bin な感じで出さないとつな 
J な ぃ。 


IVS キャミィ 

J スパイラルアロ—に注憲 

バルログの新通常技は隙が 
大$いので、必らず技は当て 
るかガ—ドさせるかのどちら 















キヤラクター別最適多段連^表 


相手キャラ 

連続技 

段数 

リュウ、ケン 

しやがみ小爪 C * ゴしやがみ中爪 

6段 

本田 

めく ■かしゃ放 rtg^x 卜い力刪 

4 段 

春麗 

ジャン:;大爪—しやがみ中足払い — しやが舯爪 

3段 

ブランカ 

めくり紡ック卜い力痛 

4 段 

ザンギエフ 

めくり紡ツク乂ゃ力 WS&X 卜しゃ力娜 

4 段 

ガイル 

しやがみ中爪 C^； ゴしやがみ中爪 

5 段 

ダルシム 

しやがみ中爪 C * ゴ>しやがみ中爪 

6段 

バイソン 

しやがみ中爪 cycf □一しやがみ中 m 

8 段 

サガット 

しゃが种爪以ゴロー しゃ AW 爪 

5段 

バルログ 

[ft く撇ック卜しゃ SWffi — 

4 段 

ベガ 

しやがみ小爪しやがみ中爪 

5段 

T . ホーク 

めく ■ック-しゃ3(酬^X h しゃ辦爪 

[ 4 段 

フェイロン 

しやがみ小爪 CT ゴしやがみ中爪 

5段 

ディージェイ 

しやがみ<1抓0^ゴ CH しやがみ中爪 

8 段 

キャミィ 

しやがみ小爪 G *： ゴ□—しやがみ中爪 

6段 


※文中の略字： c = キャンセル ゴロ = ローリンタルフラッシュ 


思われるが、；!^のときは、密 
着状態^!直ジャンプ中キ 
ックで返せるぞ。 

■ys 八 S グ 

I 賺奄突いてカウンター残み 
|に技在入れよ3 

同キャラ戦だ^^りずら 
うまく新通常一 
技をスカ ; b て、そのパツクモ 
—シヨンに技を， < f 。相 
手のスライデイングなどは立 

辜、犬 f 入れ f 


■ vs サガッ 

■しゃがみ技右 


がみ技をメインに=: 
サガットには立ち中キック 
1めょぅ。*，'%ても、 
サガットの足払い系に負けや 
すいのでハとき i スライデ 
イングやしやがみ M もまじえ 

るよ5にする。 Bfr 

纖 i こみはしやがみ小爪で 

スカして投げ、&ね -3 のも使 
える戦法だ0 



この中キックが頼りになる。 


百 


絶対に近寄せるな H 

ベガを近寄せると、立ち小 
キックカツカツ法で、簡単に 
爪を折られてしまラ。常に技 
をガ—ドさせてベガの動きを 
封じるような試合展開にしよ 

I つ0 

ベガの起き上がりには、地 
上で技を重ねるよりも跳び蹴 
りをガ—ドさせたほ I つがいい。 
相手が起キ」上が〇投げを狙ろ 
よ-つなプレイヤ—なら、地上 
で中足払いを重ねるのも有効。 


これがキラ別最適コンボ 


かにしよ^^^^^^アロ j 

— ばかり狙つ!^^ヤミ^ 
には、立ち小キックなどの隙 
の小さい技でスパイラルを誘 
い、ガ—ドしてから反擊だ。 


フェイロンには、しやがみ 
小爪などで常に押し込む状態 
にしたい。「依存度80%」と言 
われるフェイロンのしやがみ 
大パ；^は、スカして跳びこ 
%か、^^らしやがみ小爪 
フ ィ^ ングなどの連係 
技で抜けよろ。 


-I 


■ジェイ 

一げに注意 

最近、め<り投げばっ_ 
狙ってくる人がいるが、これ 
は着地にスライディングやし 
ゃがみ中足払いを龌いておく 
よ一つな感じで防ご|つ。間合い 
を広く取つて闘お|つ。 

■VST 

|カウンターされないように 
T •ホ—クは、通常技が滅 
法強いので、5かつに手出し 
でぎない。立ち中キックなど 
f メインに攻めよう。 

— 52 リュウ 

中キックで押せ 

がみや立ちの爪で y し 
ずつ一；4ていき、立ち^-ッ 
クをとキ』ど$出す。^©^は 
結構相手の f つ^せるので 
多用していこ-つ。 


W- 


-昇] n さえなければ… 
リュウよりも昇龍拳が少し 
怖い。パクチ昇龍に当らない 
よ一つに、少し横分身を多めに 
加えた動キ j をするといい。 

跳びこみは、しやがみ大爪、 
立ち大キック、ジャンプ中キ 
ツク、ジャンプ中爪と、返し 


技は数多く存在するぞ。 


11待たないでよ in 

^• Mp は 、ダッシュのこ 
ろと^い。待た 
れると少々つら#少しでも 
動キ j だしたとぎにかけ 
よう。跳びこみは大爪、塘上 
ではしやがみ小、中爪で押せ。 


春麗のしやがみ中足払いは、 
間合い外から立ち大爪を当て 
るようにする。少し難しいが 
春麗の跳びこみはしやがみ小 
爪で返せるぞ。 

1( VS ブランカ 

間合いを離して闊え 


プ#ノカの十八番、 ^リ 
ング*クは、，^^^^ 
後に立ち大爪で一方的に返せ 
る。しや，かみ^!払い、パン 
チが結構5ざつたいので技の 
出かかりにくらわないよ|つに 
したい。そのためには、しや 
がみの小、中爪などの素速い 
技から新通常技につなげよ一つ。 



フランカの口 — u ン^^戻りに 


ザンギエフには、余計なこ 
とをしないで' ¥やしやが 
みのリ—チのある技のみで攻 
めよ-3。足払い1弱^^®^ 
ュ—系の 

減りはバカにで e ない。跳び 
こみ攻撃を返すのは登〇のキ 
ックがぃぃ 

ラッシュで離すのも 
よぃ0 


夏 


* の戻りを刺せ 

ガイルのしやがみ中足払い 
の戻 DiM 、 隙が大吉いのでゝ 
ここに£フイデイングやしや 
がみ中爪奄廳文求3。ソ_ 
クの撃ち賺！4は，少し遠めか 
ら大爪で跳びこち5。ス|パ 

—,r 參 t ンブ中キックよ P 

一の汚がガ V ルの技をつ 


¥眩 


一みは臌禁 

ダルシムパンチに 
は'-応しやがみ中キッ^^ 
一方的に打ち勝てる。遠 <離 
れたとき体！園 cuirv & uli 
ってみよう。 

ダルシムとついつ 
みた<なるが、ここ 
は阖合いをつめるまで跳びこ 
みは厳禁だ。いいかげんな距 
離からの跳びこみは、すべ r 
ダルシムの4クジャンプ攻 
撃のマトなのだ。 

1> VS 八イソン 

先手必勝 HUI チの差を 
生かせ H 

パィソ；^^ 

_ャ|に気をつければ、立 
«ぶしや：^^^など r 押し 
てぃ、け^^^ y 
バッヘッド八ッ： 

は起き上がりにてくると 
















夕 VRI シヨツトで 
C まくれ 

コマンド系の飛び道具を持 
つキヤラなら誰しもそ-つだが、 
サガツトのタイガ—シヨツト 




スキがなく連射で吉るので容， 
易に相手を押していける。跳 
んで吉たらよ-つしやなくアパ 
カツと迎擊していこう。この 
とき頂点近くで技を出してく 
る相手がいるが、サガットは 
背が高い^^^らつたり、# 
しくは*|ド1/^^^^っ 
ことが一くある。そういうと 
きは投^!しを狙おう。_ 
他、対空兵器^ Kam 、 s^f 


#がみ大パンチ、立ち大パン 
^^01り蹴り等使いわけてい 


I 性能はほぼ互角 

1 VS リ r | ゥ、ヶン 

ライパル同志とい5ことも 
あり、この勝負は読み合いが 
すべて。タイガ—と波動拳を 
撃ち合ってもこちらが有利。 

ダメ—ジの大キ J さもこちらが 
上。こっちは波動拳を f てか 
i -1 んで本阖に合う、向こう 
は！ inline ない。と完 
全にサガツトの方が有^^っ 
だが' でかい分くらい判泰 
大きい。空中戦で不利' スピ 

I ドがのろい等有利な点ばか 

りではない。しかし総合的に 

はサガツトが有利か。 

戦い方としては、跳び込ん 

足の先を波動拳の手に 
当てのできる距離を保 
ちた#このくらいの距離で 
弱4イガ—を主に戦ってい 
こ1^0なみにこの距離だと 
櫬び込んできたとき技 
を出していないとアバカツが 
スカリやすいので注意しよ-つ。 
それとリュウの竜巻は下降中 
の無敵時間がなくなったので 
-ガ—ドしたあと、心お吉なく 


w ffl i 賺 


この闘いにおいて下タイガ 

Iは禁物。ベガちそ一つだが下 

タイガ—を抜けて攻撃して< 
る。かとイガ—を 
撃つていればいい|とい一つも 
のでもない♦相手が溜めてい 
ないょぅな&下タイガ|で攻 
めて r^itll 園議灑画11顯讎 
早めの夕¥ガー11 X た。 

ドスコイがぎたら逃げ蹴り 
を出して*^れば着地 
後投げよ I つ。ス—パ—百貫^ 
アツパ—カツトで撃墜だ。 


起き上〇ズピニンクが強化 
一され、ラッシュをかけづら< 
▼なつてしまつた4これからは 
無難にタイガ—を重ねる程度 
0し r おこう0 
普段は基本で戦5。5スの 
ないよ5にしよ5。 


ブランカの跳び大パンチが弱 
体化したため、大足払いでも 
勝てるようにな〇た。登り蹴 
0でもいいレ、もちろん近け 
ればア ' A カツの餌食だ。 

口彳リングはガ—ド bru 
バ—サルで^^タイガ—を撃 
てば墜とせる。 A Iチカルは 
頂商まで達し r 固〇ていると 
ころをアバカツでいこ*つ。 

— い jo めに等しい 

VS ザン半 H フ 

とにかく間合い奄広げ去つ。 
そし r 相手をよくみて下タイ 
ガ4小、中1してぃこ3。 


跳んで吞たら立ち大バンチで 
落とす。少しでも近いと相打 
ちになるので先を当 r るよ5 

にしよ|つ。 

もし近づかれたら落ち0い 
rD '— キックを主体にタイガ 
I で閩合いを離していく。 

も5ダブルラヮタットで下 
タイガ—は抜けれないそ0 


とにかく強タイガ—で押し 
てい C う〇サ VI を打つ r も 
ソニックを擊〇 r もタイ为| 
だ。跳び込んできたときは遠 
藺なら立ちちし<はしやがみ 

























□一さえ返せれば… 


コンドルダイフは確実にアノ Xカツで0 


る。-1ひ込んだりもいいだろ 
う。\ 

r とにか^:ルセロナでもな 
んでもい3からアバカツで転 


タイガ—一 に 
^'いつめて、ラ》、ゾユで勝負 
をものにする。(超アパカツ反 
恣かでキ f % ら JIJ } 下タイガ 
I も上タイガーち告かないの 
でつらいが、落ち0 Ur いこ 


VSITIF 


らに離れて戦3。-4マホ|ク： 
パスタ—を夕 <»'-1 にあねせ 
られるからだ。と箱かくこ^ 
はくらわな： s ^ a に。 

コンドルダイブは T.f 


変わりないが^ VI ジエィ 
_び込み I しやがみ攻擊 
にかく離れて戦 



















更に一霱 Ci 產て 


要は^*獲定ギリギリで_ 
手を蹴るよ一つにするのでは*一 


立ち小キ 

リ|チが短く、威力ち#!^, 

- つに思えるが、実はベガの® 
擊を支える柱の一つとして、 
なくてはならない技だ。 


































垂直ジャンプ小キックも、 
下方向への攻擊判定が強いの 
で(限定された状況下におい 
てではあるが)かなり使い勝 
手が良い。 

垂直ジャンプした際に、ザ 
1>ギの大足払いやガイルの中 
ルシムのズ—厶パ 
ンチな^^着地際に置かれた、 
場合^#^大抵の場合それら1 
を上^ D 潰してしまえるの_ 
特^ T ル戦においては# 

用頻度！^|く、これと垂直_ 

ヤンプ大^^^^^® 

より I 層効果的：,^ 


:釣め下方向へ^^ P 、 大キッ 
•• クの比ではない e 
? M 跳び越えて^^たかな7 
>••• という場合で%、ジャンプ中 
一：キックは腰の辺りまで攻撃判 
:定が存在するため、そこで攻 
- : 擊がヒッ トし r < tl る 
■ •多い。ここで ヒツト 時の打点 
::が低いよ一つなら、立ち小キツ 
!:ク i 立ち 大キックと いつた遽 
- :続攻撃につなぐことが可能だ。 


»<Di 

跳藏して k いそう 

にな nfcf 

良くあることだが、め <り 
を狙って跳び込んだものの、 
若干タイミングを誤つたばか 


:ベガには、リュウやケンの 

:ょ I つな「昇龍藥4'などと U ブ、 

:た絶対的な対空_が存在し 

I ない。加えて通常 T--(T 

，"る技のバリ^—ションが少な 

まぃためにゃすく' • 

••• 她のキャ-みれば気楽に 
:跳び M んで攻めることがで4 TJ 
:ると^た感がある。 

. ^が、ラッシ"1:、->' 


た場合でち、_に応じた返 
し技を知つ I るのといない 
のと で^ 差がある。 

そこ^, r;*mJI; : tl 跳び込ま 
れた闊合いに aSr、 有効な 
返し方をみ r みよラ。 

やや遠閫で 

1 « 

I見立ち大パンチが使えそ 
う' 1C. 翳免るが、これは相手が 
'嫌ん一!瞬間に、 u—%11 下に 
拳を1<ょ5に m さ#いとま 
ず勝てない0判定鼸でも今一 
零つ信頼性に薄く、の^^は 
あま〇お勧めで表ない0 


はないし、悪ぐ t : も相打ちに 
なる程度で済む «■ 相手がこち 
らの迎撃を予測して早目に攻 
擊を出しているよ-つな_そ 
れをィデ 
ィンわせるものいい。 

_手が跳んだ瞬間を狙って 
の、上り中キックが有効。 

もしくは、威力的には少々 
辛いが垂直ジャンプ小キック 


帝王は 
墨せるか？ 

実際、相当吉つい- umln わざ 
るを得ない。飛び道具を持つ 
た相手にはそれだ； b で辛いし 
攻撃の主軸とせざるを得ない 
立ち中(大)キックのやられ 
判定が大$いとい-つのは、か 
なりのマイナス要素。 

天敵の存在ち頭の痛いとこ 


たはパンチ)もそこそこ 
_える。反応の速い人なら' 

遠間のときと同様に垂直ジャ 
ンブ大キックを使ってもいい 
が、この間合いでは上からか 
ぶられて I 方的に負けること 
がある。また、リュウやケン、 
ガイル、デイ—ジェイ、 T . 
ホ—クなどのジャンプ大キツ 
クはしやがみ大パンチで返す 
ことが可能なので、覚えてお 


rdAl れについては、本田 
や T •ホ—クがしやがんでひ 
たすら待つような相手ではな 
いことを祈るしかない。 

ただし、どのキヤラに対し 
てもめくりが入りさえすれば、 
そこから強烈な連続技を叩き 
込めるため、常に逆転の要素 
はある。そ|つ' 帝王はかな〇 
一発屋的な要素を内包してい 
るのだ。 


























旧キヤラ連続 s 



ャラによつて 
' _ の : 

使い分—必要 

相手をピヨらせたときに決 
めるリュウの連続技は、ジャ 
ンプ大パンチ(大キック)か 
ら入〇、着地後アッパ—やフ 
ックから昇龍拳、竜巻などに 
キャンセル技でつなぐ3段攻 
擊だ。相手キヤラによって昇 
龍拳や竜巻施風脚の入りやす 
さが違うため、表にまとめた^ 


ジ^^大パンチの当て方が 
重要な求 V ントだが、これは 
ケンと全 

てぼしい。 

表中の！*続技はすべて相手 
の正面から入るものだが、め 
くりで攻められるとさは、め 
くり(ジヤンブ大キック ) i 
アッパー大昇龍拳が強力だ。 
これはバルログ以外のすべて 
のキヤラに入る。パルログに 
はアッパ—をフッ^ i 変え% 
、—ぃ。'めくれるかど5かは 
"柢手キヤ1態によって麥 


1 


1 


U ユウの BSS 


W 相手の起ぎ上が^^面か 
ら跳びこむならば、ジャンプ 
大パンチ丨中足！^大波動拳 
を狙う。従来から使える3段 
攻擊で、依然使用頻度は高い。 

起き上がりをめ V . PB ': 攻め 
るとキ j は、めく _ Mf が^ 
中パンチ i 中足払：^^動# 
が強烈で、春麗、バル〇グ、 
ディ—ジェィ以^! 

しやがみ中パン^^^払い 
のつなぎがやや難しいが、決 
まればまず間違いな <ビヨる。 

起キ j 上がりに I 
攻めるなら、中足 h 
払い大波動拳が有効0 
中足払いを起吉^^相手纟 
に重ねておくよ一つ^ば、 ■ 
前記の3キャラ以#._連続 
になり、ほぼピヨ， 

オイシイ3段階攻$ 


に密着状態から 

中足払い丨中足 
が有効。.初の 




相#奄ビ B らせたときのケ 
ンの連続技は、全^^^対 

•多狄パンッ 

雾龍拳が決まる ◊& だ 
し、昇龍拳自体のの攻撃判定 

_禁ょ、0かなぶ奢く 

くなつている。 

，狭めるボイントは、ジヤン 
プ大•八ンチを着地寸前まで引 
きつけるのではな<、できる 
だけ早めに当てるといラこと。 

ただし、背の高いキヤラにあ 
まり高い打点でヒツトすると、 
着地後のアツパーに連続にな 

6_取。くらい i く Buro ' 
ながる程度に早めに当てるこ 
勢重要だ。 ' 

この3段が最も入〇にくい 

相手のリュウ、ケン、春麗は 
ui:f れぢ幫の低' U ギキラなの 
で' 高い打点で大パ以 
てて%、餹地後のアッパ|に 
連続でつながる。これらのキ 
ヤラー i 対し r は空中で先に大 

まかせて当たるように出す夕 
ノグをょぅ。 



最後の昇龍拳は、無難にい 
くなら小で出すのが安全だ。 
大昇龍拳は、後半の2発が当 
たれば多少威力は強いが(小 
昇龍拳に比べ、小足払い！ 
5発分ダメ—ジが大きい。出 
かか〇の一発は連続攻擊中は 
当たりにくい)、最後の一発が 
当たらないと相手は転ばない 
上に、相当近くないとその一 
発が当たらないのだ。相手に 
よつては、大丨大 i 大昇龍拳 
や大丨中丨大昇龍拳のほ1つが 
ダメ—ジを与えられるキヤラ 
もいるが、基本は大 i 大丨小 
昇龍拳と考えておいていいだ 
ろう。 

奶くりで攻められるときは、 
アツパ—大昇龍拳で 
これは全キヤラに 
必ず決#^ 

相手の起き上がりを攻める 
連続攻撃な6’少ヤンプ大パ 
ンチの跳びこ#らフツ 
(立ち中パンチ ).， J 
中足払い大波動拳など。^ 
上がり必殺技を狙ってくる相 
手なら前者を、ガ—ドする可 
能性の高い相手には後者を使 

お-つ。 


D フック 
昇龍拳、 




























百裂 3 段 

ジャンプ大パンチ—掌底キ 
ャンセル百裂キック 

スト n ダッシュより登場の 
3 段。新キャラ 4 人にも決ま 
つて言一つことなし…だが、ま 
たブランカに入らない=(め 
くりで大パンチ or 大キックを 
入れれば決まる) 

通常技3段 

▼これは、バリエ—シヨンが 
Ju - Vy つかあり、ジャンブ大パ 
ンチ*しやがみ中キック4 
f '-'5' パンチ(元キック)夜始 
峰€した、いわゆる「ジ f ン 
フ大攻撃*しやがみ中^.丄 
しやが.^立ち大攻た0 
運打じや，¥押し 
で行おう。キャンセルに自信 


りも連係技- got : 使 p て y 
た)が、春麗使いを自称する 

人は rv 度は決めてみるべさ 




士 




HJzt ラ ー W4P のは、 
ジャンプがみ 

中パンチ >サマ—ソルト 
の 3 段攻擊だ。 A 力も 鏞単で、 
どんな状況からで电玀 X る実 
U 役に立つ連続技だ。実際 U 
は、 IL ,^44プ中 入 
れ^会が多くなるだろ~つ。 
中キックは横と^強く、 
飛び遒異を先読み.：起 
き上が〇に攻めた D する場合 
使いやすい〇ビ a リに入れる 
ときはこれがい：^^ 
少しでも威力を増加させた 

ジャンブ大パン\^_大パ 
1 ンチ i サマ I ソ 

が s ^« a ,5' f >11^:— を 

llfb フル、は碧 

へ^^ r 大 / t ンさなく 

てはならない。これ0比較的 

出しゃすぃ方法 

てる 

地後、レバ--#11に押し 
つけて大パンチ^^^^: 

ックボタン連打_ 

'4-1 纟る感覚 
をつかむまではこ01がい 

:髮るうン食だ'昇讓の落 




下などに、アツパ—サマ—を 
単体で入れるときは投げにな 
つてしまラため、ニユ—トラ 


S1F1、 ーフ大 •=;: ンチ i 立ち大パ 
^チ丨大ソニックブ—ム i 立 
ち大パンチ(裏拳) 

の 4 段攻擊が強力。遠くから 
小ソニックを追いかけていけ 
ば' コン ボボ—ナス B 500 
段攻擊になるが、実 
際に入れる機会はほとんどな 


さて話を戻そ一つ。この四段 

f s 

F 

■ 

が入らないキヤラは、本田、 . 
春麗、ガイルの 3 キヤラ^^ 
i ' B は裏拳が' 本田とガイ抱は 
1は大ソー一に 
_ならな^^こで' これを少 
し改良し… 

y 勢#^大パンチ丨しやがみ 
中パンチ—大ソニックブ—ム 
丨中足払い 

とすれば全キヤラに入るよ I つ 
になるぞ。春麗は裏拳だけ中 
足払いに変えればよい。 


ガイルの連続技はス—パー 
でではダメージ屋が低下して 
いるのが少し悲しいが、やつ 
ばりカツコよくきめたいよね。 










レバ H 
ておこ: 


相手の体力に注 
これだけ減らせ 


に小さい場合に| 




賺塞使つた ： 
ぉ蠢3段 

あまりにベタベタなリ—ド /•• 
文で恐縮だが(なら書くな ) r 
「頭を使 - つ」 とい - つのは、レ： 
パ—入れ中パンチ(頭突キ J ) M 
のことを指す。頭突きは2段： 
攻撃になつており、最初の一: 
段目にキャンセルをかけるこ： 
とが可能となつているのだ。 • 
これを連続技に組み込んで： 
いかない手はない。そこで、^ 
ジャンブ大パンチ丨レパ—入 •» 
れ中パンチ i キャンセ^^ j 
リングアタック&: 

相手キャラを選！^誰に： 
でも入るとい5大のメ： 
リット。加えて*,|しやす. 
く、使いやすいぞ。 

ジャンブ大パンチ i 立ち中•為 
ンチ—大足払い •• 
すでにお馴染みとなつた連 • 
続技。相変わらず最後の大足： 
孤いが入りに<くなつている： 
ので、確実に3段を叩き込み H 
たい場合は中足払いで代用^* 

よう0 I ^ 

小足払い i レバ i 右中： 


ち中バンチ X21 しやがみ大 
パンチ 

レ 

立ち！^ンチが、 on 押しで2 
発入るこ-連続技。 

威力は大きいが、それに^ 
例して難易度も高いぞ。 




















必殺技を使つ fc ' t , のが、 
あまり使5機会はないだろろ。 

し#； T この連続技は春麗 
とバルログには入りづらいの 
⑥である(春麗には入らないの 


ダルシム ewe ® 

ダルシムの連続技はキャン 
ti から入る#のが多い0 
ダルシムのキ^^^^^ 
ひと〇キヤンセルだつたかど 

_わかりにくい#、近距離： 
小パンチ(立ち)' 小スライデ 
イングなどの技はキャ；>ゼル 
をぜひマスタ—し^5:夕 

近距離小パンチキャン12ル • 
ヨガフレイム 

スラストキックキャンセル； 
ヨガフアイヤ— 

などが基本的な技だ。^-の 
他、 

めくりスライテイング >ヨ 
ガチョップキャン12ル m ガフ 
レイム 

な < ifl がある。 

ス t 見つけて 
たたきこめ"： 

ではダルシムの主な i 攻 
擎をあげ r み ci :* fv > 

小 m ガフアイ ti 嫌えて 

る所へ大パンチ 

しやがみ中バンチキヤンセ 
ル i ヨガフアイヤ I (フレイ 


ムも可) 

立ち中パンチキヤンセル丨 
ヨガ P イヤ— 

などが主なものである。三 
|擊としては、かな仏^^ 
づらいが 

跳び込み中バンチ*着地頭 
突 f 2 


場所がかな 1 0難しいんです。 

の3段がある。リュウ、ケ 
ン、春麗などにはかなり入〇 
にくいが、本田、ザンギエフ 
などには比較的入りやすいよ 
5なので挑戦してみよ一つ。威 
力の方としては、スクリユ— 


I 発分ぐらい減らす事が可能 
な、非力なダルシムにはあり 
がたい技なのだが…。 

ダルシムの連続技は、いま 
手さにかけるが、ヨガ 
'フア4ヤ|を入れたバタ—ン 
は、使いやす<多少は見た目 
もいいのでやつてみよ - つ。 

あとキャンセルをかけるの 
_ヨガフレイムよりも、ヨ 
ガフアイヤ—の方が入りやす 
いよ|つだ。 

最後にちよつと面白いのを 
一つ。敵が小ヨガフアイヤ— 
を垂直ジャンプでギリギリの 
間合いでよけた場合、すぐ大 
パンチを出すと、相手はヨガ 


こんなに距離があるのに連続技 
です。 

フアイヤ—にあたつてしまい， 
2段攻擊となる。 


L»ii 

灣！. 

ザンギエフは通常技の威力 
が大吉いので、連続技も非常 
に強力で相手の体力をごつそ 
り奪ラことができる。 

め <o ポディプレス i 立ち中 
パンチ i 立ち小キック丨大足 
払い 

ザンギの連続技の中で最も 
ポピユラ—なものである。威 
力も強力で全キヤラに入るの 
で使用頻度の高い連続技であ 
る。 

瘈た、威力の点から言え一^ 
最後の大足払いの代わりに% 


i ^ rl — をかけるのがよいの 
だ？：^れはもちろん連続技 
とはい。 

めく ィプレス i 立ち中 
パン犬足払い 

先程のものから立ち小キッ 
クを省^!ものである。こ B 
らの連膝、格段に f 
入れやすいとい if ことである。 
キヤラによつてはこれだけ 


でピ m る©で、確実にピヨら 
せたいとキ Js '^ ちら赛技勧め 
する。 

めくりポデイプレス i 中足払 
い i ダブルラリアツト 

ザンギの連続技の中で唯 I 


めくりポデイブレス 4 立右小 
パン&1!__ 

キヤラに劣つてはこの連続 
技が最も威力のあるもの - ute 
る。なぜかと蕾5と、キヤラ 
によって立ち小パンチの入る 


それでは备キヤ_入る立 
ち小パンチの数を表にしてみ 

ましょぅ。 

厂7^^#ノザ聲'フェ 

ィロン« ! へ墨 ■ 

6回…ダルシ^'パイソン' 
サガツト、丁 •ホ—ク 
5回…リュウ、ケン、春麓、 
ベガ' キャミィ、1 

—ジェ 

4回：本田、|:ル0グ 
2回…ブラン 

なお、こ^！ i いた回数は 
キヤラによつては確認が取れ 
fc 程度の や ¥いるので、 毎 

回 確き 暴数を入 n.«:«s 

は辛いかもし tr な； i* 


















斜めジャンブ大 md ゃ— 
中足払い丄しやがみ中爪 
跳びこみか^^^全キ 
ャーフ S 入く相手 
の体力を削りとならこ 

f 稼墨おう〇镯裏って 


起き上がり3段 

しやがみ中足払い X 2 0 や 
がみ中爪 

スト II ダッシュからおなじ 
みの、相手の起 fi 上がりに重 
ねる3段。今固、なぜか舂麗 
には入6ない。困0たちんで 

ある。 

7 \'UH— ションと l/r、 立ち 

中キック i しやがみ中還払い 
i しやがみ中爪とがあ 

る。これは、相手の起き上が 
びに早めに立ち#^クを 


-置いておくよ I つに」重ねる 
(しやがみ中足払いよりもさ 
らに早めに =) のがコツ。決 
まるとかなりカツ n イイぞ… 

めくり4段 

め <CVK キック i しやがみ中 
足払い X 2 i しやがみ中爪 

パルログの大キックがめ< 
りやすくなつたのを利用した 
4段。ダメ—ジはかなり大吉 
いちのがある。 

対本田' ブランカ、ザンギ 
エフ、バルログ 、 T •ホ—ク 


起 S が〇に狙え 

相手を気絶させることが少 
ないパイソンは起き上がりに 
>狙 I つことも必要。 


アツパーへ. f つなごう。 
ちなみにダッシュアツパー 
を当てたあ 

連続で当て添こ-できるぞ。 


ジャンプバンチ！逃げ小#ッ 
ク。 

2段攻撃。最後のトドメに 
使う屈辱技として最適。 

しやがみ小パンチキヤンセル 

入ッファ导寒玲ッド 

接近していないと決まら# 


















めくつ r ドカバ キ 
帝王ゥ $キ 

め < o 大キツク^^小キツ 

ク X 3 i 立ち大キツク 
数あるベガの連*^の中で 
#、恐らく最も実戦向き、か 
1#手に与える* 乂—ジ の 大 
きさも最大級。相手キヤラに 
よ！^^'立ち_ッグを2 
発に減らさなければラストの 

3菩6れな 

い点に注簾。 


とに起因しており、やや離れ 
た間合いで立ち小キックを出 
したときに表示されるグラフ 
ィック »' らでは、立ち大キ r 
ク i \ 豐§られないの C 
鐵ぐり^^^^^^ 
I 立ち小キックは、 

ヾ向にレバ—を入れながら連 i 
する必要がある。 

ジャンプ大パンチ丨立ち中パ 
ンチ丨サイ n クラッジャ—ア 
タック 

2段目の立ち中パンチは、 
少し離れた間合いで相手にヒ 
ツトしたと$と、至近距離で 
相手にヒツトした場合の2種 
類のグラフイツクがある。 


これは、後者のと$にのみ 
キャンセルがかけられること 
を利用した連続技。 

フィニッシュも派手だし、 
決まればまず間違いな<相手 
を気絶させることがでさるの 
が最大の強みだ。 

小足払い丨しやがみ小パンチ 
i ダブルニ—プレス 
相手を転倒させた後、ホパ 
I キックで移動しながらダブ 
ルニ—の溜めをつくりつつ、 
相手の起さあがりに小足払い 
を重ねておくのがポイント。 


弱 タイガ_シ f ソト— 強 タイ 
ガ—シ m ツト { g 段) 

9割以上の確率でピヨる、 
飛び道具だけの(インチキな) 
連続技。ある間合でないと入 
らないのでそ5そ-つ狙えるも 
のでもないぞ。一応全キヤラ 
対応。(キヤラオ—パ—に注 


4にしたいのだが実はそれ 
で—つてくれないキヤラが 
数名：^リュウ、ケン、ブ 
ランカ、^!ィル' 春麗、キヤ 
ミイ^^」れらの キヤラには 
立ちキヴクを中か小^^^'。 
ちなみ爹ちキッ 
2段蹴り if 色発入れて ii 


嫌び込み 一立右大キック^ キ 
ヤンセル大タイガ 1アッバ| 
カット (3 段) 

跳び込みは大攻擊で。蒲地 
と同時に#キック。実は跳び 
込みと大キック^ 

でしやがみ小パンチもし<は 
が入る^^ダメ—ジ 
t い UT 浚^^いし':'せ： 
r つかくのチヤン スをムダにす 
るのはもった ： s ない ので、こ 
こは確実にめていこ 
5。そして キヤ ンゼルで タイ 
ガ—アッパ_ットを大で出 
す。二—と 惠淨： 3 こちらは 明 
らかに ダメ—ジの 蓮が あるの 
で大で出^^ ところだ。 

二—-***一れて“恭 一 
ところとレ Mf ヤ5を選ばな 
い。とい5^|^#げられる。 
二—4段の入^^力 
には最高 ^^^^ ^^ 
跳び込み*タイガ f 二—クラ 

ツ餐1 


跳び込み i 立ちキック丨キヤ 
ンセルタイガ—二—クラッジ 
ユ(四段) 

よりダメージを、というな 
ら跳び込みは当然、大攻擊で 
行くこと。パンチかキックか 
は個人の趣味で。 

立ちキックはなるべく大キ 


変わらないと思一つので自分の 
_やすいボタンでど-つぞ。 

私はタメ—ジの多そ 
一つな__大で出してます。 

最_。ブランカはど-つあ j 
つて II が2発入らない^! 


スト JI シリーズ4作目とあ 
0て今さらとい5感もあるが、 
1^^—奢いろいろとま 
だまだ i な人もいることだ 

ろ10。そう^^§ためにこ 
こにお手軽3§のせておく。 
やり方は簡単、大キ ' y ' グで跳 
び込みそのまま大キツク 
ンを連打しながら二—のコマ 
ンドを入力-^おく。入力の 
とき右上でちゃんそ、とめ*.? 
れれば、^^ B 」 とはな •, 
だろう。ち#みにアツ。 <1 力 
ット 。 段も®！!^^^^^ 















朿ぅ ♦ b は 



"喜他 m 彳 

I )使 I の霤に 
のいて3 #， C 
■か慣い人いぐユ 
れなのとつレ 
た U 新思 1 ■ユ 
:旧_キうとレ： 
キだャ°きし 
ャけラ てて 
ラどは しい 


お待た tt しました 


(育森県□シアフレー君） 


結$ 8 寧帑雜 3 ンク 

果 

た、鑛 88 


H 


ののも&は賛み強しな歳1 ，の ± ん号ラ 

高か、#御否たさておに位好表 i i c ^ p のの色：$ 
■•卞し證健両いに現世なにきをと a : た學こ*“ 
ド^：在論。ひ在話つ輝な見いフだな：選贝 
三ぎ少であ気かダーていキ m う k こ？編 

功れイキもたャ^うさ 一 
^ wmmm ■論よャ衰福 

?よせけの人クラえは 1 •さで 丨そャが投 '募| 

、露 入！!： ま 我ズか:.及 力 T だで。ず gp .表ど11¢ 

fcfc fc 1 tt fcp i ^25 < I i f ^ t fl 




f i 嫌、，なキ V ラ] 

L . — . i - - 


①春麗 

189 

①ディ-ジェィ 

171 

②キャミィ 

134 

②キャミィ 

103 

③リュゥ 

116 

② T . ホーク 

92 

④バルログ 

112 

④フェイロン 

84^ 

⑮ヶン 

87 

⑮ザンギエフ 

80 

⑬ガイル 

51 

◎春麗 

69 

⑮フェイロン 

51 

⑦本田 

61 

◎サガット 

47 

⑬ヶン 

57 

@ディージェイ 

36 

◎ダルシム 

46 

⑩ダルシム 

33 

◎ブランカ 

46 

⑩ベガ 

33 

⑪ガイル 

42 

⑩ T . ホーク 

33 

⑫サガット 

34 

⑬ザンギエフ 

25 

⑫ベガ 

34 

⑬ブランカ 

25 

⑭バイソン 

27 

⑮本田 

14 

⑭バルログ 

27 

⑮八イソン 

14 

⑭リュウ 

27 



① 

水色のキヤミイ 

(中パンチ） 

② 

紫色の春麗 

(スタート） 

③ 

赤の春麗 

(中パンチ） 

③ 

黒のザンギエフ 

(押す） 

⑤ 

青の春麗 

(弱パンチ） 


児島県漓由-) 
一方'「きらいなキヤラ」で 
,1粒 U なったの傲夕ジェ 
イ。もはやイン、か思 
えないほど、その票数は八ン 

孕はない • 



t (宇部市玩具安全フ_ク君) 
理由もまた、八ンパではな 
い。「大人_せにマラカ i 
つている_」とか、「笑^ 
いるから」とか、すでにイジ 
してぃるんですけ 
ど。 

頑張れ—ディ—ジェイ= 

1位から4位まで、新キヤ 
ラが占めてしまつたのはちよ 
つと気になるところ。やつば 
り今まで使つていたキヤラの 
方に思い入れがあるのかな。 



キャラ en/lel.;sr 


ひと08色 @1 B 人分、合計 
128通りもの選択肢がある 
だけに、かなり票が散らばつ 
てしまつたのだ。 

で、結果は左記の通〇。誌 
面の都合上、ベスト5までし 
か掲載で4 U ませんでした。ゴ 
メンなさい。 

余談だけど、紫という色は 
古くより皇帝の象徴として扱 
われてキ J たそ—です。「女王 
様」にはピツタリ…? 

( SHIN 落合) 



，(栗京都 H . マス n さん)： 














F ^ f ： N , a e o 







ぬ CPC 雜豔 


パ—ジョンアップするに従って強く 
なつてゆく CPU 。 しかし CPU な 
らではの弱点も必ず存在するものだ。 
CPU のクセを見抜け=: 


ム展のコンピユは 』 
r - キヤンセル_使いまくるそ H 

▼対 CPU 基礎】 


彼の性能を極端に現わした 
攻81—つまり波動拳連射だ 
——$2メイン。ダツシュタ| 
ボよりスピ—ドが遅いので見 
切りやすい。 


実はス—パ—の対 CPU 戦、 
敵(コンビュ—夕 I )の思考 
ル—チンが異なるパ—ジョン 
が存在するらしい。具体的な 
見分け方としてはキャンセル 
技使用の有無。当然キャンセ 
ル技使用パ—ジョンの方が厶 
ズかしい。 

今回、対 CPU 攻略に関し 

ては、このキャンセル技使用 

パ—ジョンの方を対象にして 
いる。も I つ I 方は特に厶ズか 
しいと思われる点がないのと、 
基本戦法は共通で行けそ I つ' 
との理由で見送らせてもらつ 
た。ご容赦願いたい。 

1こ S ス人 - G 圓 

rpy =:一 

対 CPU 戦において、前 3 
作とス—パ—の決定的な違い、 
それは CPU がキャンセル技 
を使つて<ることだろラ。た 
しかに' ダッシュからでもこ 
ちらがピヨつたときに連続技 
としてのキャンセル技は使つ 
て$た。 

しかし、ス—パーでは…対 
戦用のキャンセル技である、 
大足払いキャンセル波動拳や 
シヤンプ大パンチ i アツパ— 
キャンセルソニック丨中足払 


い、ジャンプ大パンチ i アツ 
パ—キャンセル昇龍拳などを 
仕かけてくる。 

この、 CPU キヤラがあた 
かも対戦野郎に変化したこと 
により、ダツシユタ—ボより 
格段に難しくなったと思われ 
がちだが、実はよくみると C 
PU のアルゴリズムは前3作 
に非常に似かよった(場合に 
よつてはまつたく同じ)もの 
であることがわかる。 

では、その今までの「スト 
ncpu キヤラ」がどんな性 
格だったのかをふまえ、ス— 
パ—の CPU を見てみよ I つ。 


VS ヶン 

ケンは通常技よりも派手な 
必殺技を多用する。竜巻旋風 
脚往復や大昇龍拳連打は相変 
らずだ。 

VS 本田 

なにげに嫌な相手。それは 
CPU ならではの攻撃力のせ 
いかもしれない。じ—〇とし 
やがんでからのス—パ—頭突 
きも健在。なにも考えずに跳 
びこんでくることが多い。 

VS 春麗 

よく跳ねる娘である。今回 
は気功拳をこよなく愛し、そ 
の使用回数も並ではない。パ 
ックジャンプして溜めるフ U 
をするところがまたかわいい。 

VS ガイル 

ソニック4サマ—のイカサ 
マは多少影をひそめたが' 超 
反応の垂直ジャンプ大キック 
や、空中投げのフライングメ 
イヤ—に玄人ぶりが見え隠れ 
する。ラウンド序盤のしやが 
みジャブX 2アツパ—などは 


VS ブランカ 

変更があつたパ—チカルロ 
I I リングも遠間で意味もなく 
出してくるが、後半のジャン 
:プモ I ドや口—リングモ—ド 
が狙い目。遠間からのリ—チ 
のある技に弱い。 

VS ザンギエフ 

CPU ザンギエフは「猪突 
猛進」とい I つイメ—ジが定着 
していて、それはス—パ I に 
なつてもかわらない。垂直ジ 
ャンプ系の技に弱い。 

VS ダルシム 

ダッシュタ—ボから加わつ 
たヨガテレポ—卜を多用する。 
現われた後は大体ヨガフレイ 
厶を吐くのがバタ—ンとなつ 
ている。 

VS バィソン 

ダッシュアッパ—が溜めな 
しで襲いかかつてくるのは相 
変らずだが、このとキ J 足もと 
がお留守なのち相変らず。が 
んばれ、パイソン。 

VS バルログ 

ビヨンビヨン跳ぶイメ—ジ 
はいまだにあるが、パルセロ 
ナやイズナ、新技スカイ八イ 
クロ—などはあまり使つてこ 
ない。ちなみにこのステ—ジ 
でも壁向かいジャンプになり、 
金綱ジャンプは無くなつた。 

VS サガット 

今回はちゃんと投げも使5。 
タイガ—シヨットに依存する 
クセはまだ直つていない。 

VS ベガ 

よく前進する。基本的に必 
殺技を使 i つとき以外は遠くか 
らジャンプするか、プレイヤ 


圓全12フゥンドを_ 
麵 け=: ■ 

16 人いるのに12ラウンド? 
と思-つかもしれないが、後半 
の四天王以外は全員イレギュ 
ラ—で8人だけ登場する。 


バタ—ン①跳ばせて落とす 

リュウやケンの波動—昇龍 
に代表される、跳びこみを誘 
つて擊墜する方法。このほか、 
ガイルのしやがみ中足1サマ 
I ソルト、他キヤラでは「し 
やがみ攻撃で跳ばせて対空通 
常技 or 必殺技)」というのが 
多い。 

バタ—ン②投げ八メ 

厳密にいうと八メではない 

(ス—パ—では、技をガ—ド 
した直後の一瞬だけ手も足も 


出ない時間とい5ものがなく 
なつたため)が、 I 応 CPU 
にはでさる。相手の起キ J 上が 
りに遠間から技をガ—ドさせ 
約2歩あるいて投げる。春麗 
で CPU キヤミイなどに対し 
てできる。 


バタ—ン③ひとつの技のみ 
出し続ける 

例えば、ブランカで本田な 
どに対して垂直大キックのみ 
とか、パルログでザンギエフ 
に対して立ち大爪だけ出す、 
など。 


リュウやケン、春麗の飛び 
道具の隙に跳びこんで連続技 
を叩きこむ方法。主にジヤン 
プの速いキヤラ(パルログや 
ブランカなど)は多用するパ 
夕—ンだ。 

つぎのぺ—ジからは、コン 
ピュ—夕—キヤラ別に立てた 
対処法が載っているので、1 
コインクリアや、対戦待ちし 
ているとキ J の対 CPU 戦攻略 
への参考にしてほしい。 
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CPU フェイロン(以後© 
フェイロン)はこちらの足払 
いなどの技に反応して跳びこ 
んでくることが多い。また飛 
び道具を持っているキャラな 
らこれで跳ばせてもよい。 

それでは各キャラ別に軽く 
書いていこ5。 

リュウ、ケンは小足払いか 
波動拳で跳ばせて、昇龍拳で 
返すのがよい。 

本田は中足払いで跳ばせて 
大のス I パ—頭突きで返す。 
また' 垂直ジャンプ大キック 
だけでちよい。 

ブランカは中足払いで跳ば 
せて、立ち大パンチかバ—チ 
カルロ—リングで返す。 

ガイルは中足払いで跳ばせ 
てサマ—ソルトで返す。また 
遠めの間合いでソニックで跳 
ばせて足払い(中か大)で返 
すのもよい。 

春麗には強い対空技がない 
ので、中足払いをガ—ドさせ 


て少し歩いてから投げを入れ 
よう0 

ザンギエフは中足払いで跳 
ばせてダブルラリアットで返 
す。 I 度転ばせたら、めくり 
ボディ—プレスから小技をガ 
I ドさせてスクリユ—が決ま 
りやすい。 

ダルシムはやや離れた間合 
いでヨガフアイヤ—で跳ばせ 
て、立ちキック(大か中)で 
返す。 

バイソンは中足払い(とい 
つてもパンチだが)で跳ばせ 
てしやがみ大パンチで返す。 

パルログは大のローリング 
をガ—ドさせて、終わつたら 
しやがみ中爪をガ—ドさせて 
大の口—リングを出すことの 
繰り返しでよい。 

サガットは下タイガ—で跳 
ばせてアッパ—カットでよい 
のだが、しやがみ小パンチで 
パックジャンプを誘つて端に 
追いつめてからだとやりやす 

ベガも対空技が弱いので' 
画面端で垂直ジャンプ大キツ 
クを繰り返す。 


ホ—クはしやがみ小パンチ 
で跳ばせて、トマホ—クバス 
夕—で返す。 

フェイロンはしやがみ中パ 
ンチで跳びこみを誘一つのだが、 
◎フェイロンはパックジヤン 
プすることが多いので、とり 
あえず端に追いつめてパック 
ジャンプしたらレパ—を入れ 
て大キックを当てる。 
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と見ていけば実は弱い(八ズ ) j 
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一 VSK4^ の心得 ■ 

やはり跳ばせて落とす法を 
使-つのだが、飛び道具で跳ば 
すのは X 。少々危険なので控 
え目にしよう。では I 体どん 
な技で跳び込ませるか?どの 
技で落とすか?キヤラ別に表 
にしたのでそちらを見てほし 

さらにキヤラによつては別 
の方法ちあるのでそちらにも 
触れておこう。 

ブランカ 

電撃法。これだけでも勝て 

るがたまにメキシカンタイフ 
—ンが来る I つえ、疲れるので 
参考程度に。 

リュウ、ケン、春麗 
立ち小パンチ連打のみ法。 
間合いを T ■ホ—クの足払い 
が届かないぐらいの距離で行 


5。でも対空は完全ではない。 

ザンギエフ 

このキヤラだけは根本的に 
他のキヤラと違-つ闘い方を強 
いられる。対空技と呼べるも 
のがないのだ 。 T •ホ—クが跳 
んでさたら迷わずガ—ドしよ 
5。ではど - つ闘-つのか?はつ 
さ D いつてスクリユ—をかけ 


れないとお話しにならない。 
悲惨であるがそ3なのだ。ま、 
ザンギ使いの君なら大丈夫だ 
ろ I つ。で、ど I つかけるかとい 
5と、主に立ち小キックスク 
リユ—を使|つ。なるべく画面 
端に跳んでいくよ5にかけよ 
う。それと立ちスクリユー。 
フライングパヮ—ボムはなぜ 
かコンドルダイブで返されて 
しま5のでやはりスクリユ— 
にしておこラ。 
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CPU キヤミイは、他の C 
PU キヤラと比べるとアルゴ 
リズムが単調で、弱いほ -5 だ 
といえる。 


自分がどのキヤラを使って 
いても、基本的に「跳ばせて 
落とす」戦法で CPU のキヤ 
ミィに勝てる。とい一つより、 
ガ—ドを固めて待っていると、 

CPU キヤミィはポンポン跳 
び込んでキ J て<れるので、対 
空技で擊墜すればいい。 

リュウ、ケンならば、待っ 
て昇龍挙で落とし、次から波 
動1昇龍で楽勝。本田も待っ 
て跳んで$たところをス—パ 
I 頭突キ J で迎撃。 CPU キヤ 
///ィは体力が少なくなってか 
らは、スパイラルアロ—とキ 
ヤノンスパイクをやたらと出 
してきてその I つち空振りする 

ので、その着地をさば折りだ。 

後半スパイラルアロ—かキヤ 
ノンスパイクを出すのを待つ 


て、そこに攻撃を加えるのも 
ほとんどのキヤラに共通の攻 
略法だ0 

他のキヤラでも、待って跳 
んでキ J たら対空技で落とし、 
体力が少なくなつてモ—ドが 


変わったら必殺技を空振〇 
(スパイラルアロ—の場合は 
"めり込み")するのを待って 
そのスキに攻擊を加える戦法 
で余裕で勝てる。 

ブランカ、ガイル、ザンギ 
エフ、キヤミイ、フェイロン 
デイ—ジェイ 、 T •ホ—ク、 
バイソン、サガットは必殺技 
の対空技で、春麗、バルログ 
は立ち大キックで、ダルシム 
は立ち中キックでそれぞれ迎 
擊しよラ。 



多少特殊なのがベガ。とは 
いってもやる事は非常に単純 
で、しやがみガ—ドで待って、 
CPU キャミィが近づいてき 
たら小ダブルニ—を出す。は 
ずれて下を潜った場合はすぐ 
投げにいき、当たって倒れた 
場合は、キャミィが起さ上っ 
た後にダブルニーを出す。注 
意するのはダブルニ—を起ぎ 
上がりに鬣ねるのではなく、 

起$上がった後に出すとい-つ 
こと。距離が多少離れている 
ならば中ダブルニ—を出そ I つ。 
起キ J 上がつては倒れ' 起き上 
がつては倒れで実におもしろ 
い。すぐピヨルのもいいそ。 



■っぃに現れた ■ 

ージャ—薄の星！! 

CPU デイ—ジェイは強い。 
ただでさえ強い通常技を正確 
に使い、タメのない必殺技で 
ガンガン押してくる。 

n イツに対してはかなり慎 
重にやっていこ I つ。 

|ジャマ VR ンの ■ 
■動— S れ ■ 

デイ—ジ. X イの動きはおも 
に3通り。 

通常技をメインに使ってく 
る地上戦モ—ド。ビヨンピヨ 
ンと跳んでくる空中戦モ—ド。 
そしてエアスラッシャ—をガ 
ンガン擊ってくる待ちモ—ド 
の3つだ。 

はっきり言ってどのモ—ド 
もくずしにくい。こいつは夕 
ダではいかないぞ。 

ただ単に攻めるだけだと返 
される恐れが大いにある。そ 
こでやはり跳ばせて落とすパ 
夕—ンに持っていこう。 


酵 


たいていのキヤラはしやが 
み中パンチ、中足払い、大足 
払いで跳ばせるのがメインだ。 
飛び道具の強いキヤラはそれ 
で押していくのも一つの手だ。 


残念ながら跳ばせて落とす 
バタ—ンので$ないキャラが 
いる。それらのキャラについ 
て攻略しよう。 

バルログや春麗はジャンプ 
で相手の後ろにまわって投げ 
る。 

ダルシムはテレポ—卜でデ 
ィージェイの後ろにまわり、 
技のスキに投げてしまおう。 

残りのベガはヘッドプレス 
をガ—ドさせてからの投げで 
OK 。 
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1セットの2発目を狙って多 
少先読み的に跳びこむ。あま 
りに早す^ると今度は一発目 
のあとに反応されて、昇龍拳 
などを打たれてしまう Q で注 
意しよ5。 

|つまく跳びこみが決まった 
ら、キャ.ラによっては3段な 
り4段な〇の多段攻擊を仕か 
けよ I つ。 

ちなみに足払いキャンセル 
波動拳のと吉は跳びこんでは 
ダメ。モロに波動拳に当って 
しま I つぞ。 

•ザンギエフの場合 

波動拳をダブルラリアット 
(クイックも可)で抜けつつ 
近よってダウンさせる。あと 
は起キ J 上がりに立ち小キック 
を動ねてスクリユ—。 
•バルログの壜合 

イズナドロップのみ ( or パ 
ルセロナ)で OK 。 ちなみに 
スライデイングはコンピュ— 
夕連射のスライデイングがあ 
るので使わない方がいい。 
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■コンピュ I 夕 I の ■ 
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相変わらず、大技を好むケ 
ン。スタ—卜直後の大竜巻旋 
風脚で裏に着地して大昇龍拳 
や、小 i 中—大の順に打つ昇 
龍拳、体力が残り少ないとき 
の大昇龍連続モードなど、派 
手である。 


試合中盤戦の跳びはねモ— 
ドは反擊のチヤンス。ケンの 
大蹴りが届かない位置から攻 


擊すれば、 I 方的に技を当て 
ることがで$る。 

このモ—ドのときに近寄る 
と大蹴りをガ—ドさせて、大 
足払いキャンセル波動拳か、 
着地アツパ—がくるので、跳 
び蹴りをガ—ドした後はまだ 
ガ—ドを解かない方がいいだ 
ろう0 

また、プレイヤ—をピヨら 
すと、ジャンプ大パンチ1ア 
ツパ—昇龍拳の3段を狙って 
くる。コンピユ—夕—は攻擊 
力が大きいので、この3段で 
終わつてしま一つこともある。 
ピヨりそ I つなと$はひたす6 
ガードに徹してピヨリ耐久値 
に届かないよ I つにする。 

ダルシムやパルログなどの 
スライディングのあるキャラ 
は、コンビユ—夕連射の小足 
払いで止められてしま一つので 
多用は禁物だ。 


0ち中キックで撃墜。 

ダルシム初心者は、逃げジ 
ャンプの大パンチ Dr キックを 
対空に使う練習をしよう。 

•春 H の場合 

リュウの波動拳よりもモー 
シ ヨンが大吉いので跳びこみ 
やすい。ジャンプ大パンチ i 
掌底キャンセル百裂が狙える。 
あとは、空中投げの練習' 大 
昇龍拳の落下に連続技を叩ぎ 
こんでみよ-つ。 

•バイソンの場合 
跳びこみは立ち中パンチで 
落とす。ス—パ—ではへッド 


•ダルシムの場合 

遠く離して' ヨガフアイヤ 
I で押す。跳びこんでキ J たら 


パッドでつかんだとき、すぐ 
離されることは少ないので、 
つかめそ5なとさはつかんで 
みよラ。 

•サガットの場合 

グランドタイガ—からの夕 
イガ—アツパ—カツトの練習 
台。相討ちや、負けにならな 
いよ|つに引きつけてからアツ 
パ—カツトをうとう。 
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■コンビユ—夕の| 
■リュウ 

リュウといえば波動挙の連 
射。ス—パ—でち、この姿勢 
はかたくなに守り続けている。 


詧： FR?N，Q 1 

: 先程、波動拳1セツトのつ 
•ぎの行動に跳びこみがあるこ 
:とを害いたが、リュウは大キ 
:ツクで跳びこんでくる。その 
I つぎは大足払いだ。とい-つこ 
。 ••• とは、当然つぎはキャンセル 
:波動拳。足払いのつぎは大体、 
:キャンセル波動拳と思つてま 
I ちがいない。 

: タイムや体力が残り少なく 
"なると、しばらくリュウがポ 
••1つとすることがある。この 
•後には' 大昇龍拳か竜巻旋風 
•脚がくるぞ。 


•ジャンプの橐速いキヤラの 


ィロン、サガットなど。 

こ5い - つキヤラは' 波動挙 
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■コンピユ i— の| 

F 

ス—パ—での CPU 春麗は、 
今までのシリ—ズの動きとほ 
ぼ変わらない。 


よく跳ねるのは言 I つまでも 
ないが、気功拳も、それに負 
けないくらい擊ちまくつてく 
る。ここが重要で、実はこの 
人、ためずに気功拳を撃てる 
(これを日本語で機械の特権、 
といい、カタカナでインチキ 
とい-つ)ので、「じゃあ、気功 
拳溜めてるとキ J に狙えば…」 

は通用しない。なにせ、歩き 


連続して擊つているよ I つに 

見えても、スト ncpu の伝 
統 (?) の2発でーセツトと 
なつている。2発擊つたら再 
び気功拳モ—ドか、歩き出す。 

あと、パックジャンプした 
ら'次は気功拳を撃つので覚 
えておこ一つ。 

タイムが60秒以下になると 


これに、つかつか歩いてきて 
ボイの投げモ—ドが加わる。 
ス—パ—の春麗は投げ間合い 
が広いので気をつけよラ。 


匪各キヤラ製璧 ■ 


•ザンギエフの場合 
跳んでキ J たところを頭突キ J 
でピヨらせ、めくりボディプ 
レス i 立ち小パンチ X 3 i ス 

クリユ—。 

この連係技のできない人は' 
まずふつ I つに投げて、画面端 
で立ち小キック(遠)—スク 
リユ—。起き上がりにまた立 
ち小キックを重ね…の繰り返 
しで八マる。 


• E . 本田の場合 

まずしやがんで溜め。春麗 
が歩いてキ J たら、大のス I パ 
I 百貫落とし。相手がくらつ 
て倒れたら、起き上がりにま 
た大のス I パ—百貫、ガ—ド 
されても着地にすぐ大ス—パ 
I 百貫。これだけで OK 。 
•バルログの場合 
跳びこまれたときは立ち大 
キックで返し、気功拳モ—ド 
のときは大爪で跳びこんで3 
段を狙ラ。 

彼女を相手に' イズナや、 
スタ—ダストの練習をするの 
も良ぃ。 

•キヤミィの場合 
跳びこみなどをキヤノンス 
パイクで落とし、起き上がり 
に小のキヤノンスパイクを重 
ねる。倒れたらまた小キヤノ 
ン、ガ—ドされたら着地に中 
のキヤノンスパイクを出せば 
当たる。 



I 


小キヤノンスバイクをガ—ド 
されだら、*地に中のキヤノ 
ンスバイクを出す。 



でソニックで跳ばせて、大足 
払いで返す。跳びこんでくる 
のを待ってサマ—で返すのも 


春麗は目の前で気功拳を擊 
つて体力を減らし、跳びこま 
れたらくぐつて投げる。 

ザンギエフは近づかれたら 
スクリユ—で吸|つ。跳びこま 
れたらダブルラリアツトで返 


ツトで跳ばせてタイガ—アツ 
パ—カツトで返す。|度転ば 
せたら起き上がつたあとに下 
タイガ—シヨツトを擊つと跳 
んでキ J やすい。 

ベガは大のサイ n クラツシ 
ャ—のみでよい。一度転ばせ 
たら、起$上がりに重ねてお 
<とよい。 

T •ホ—クはしやがみ小パ 
ンチ連打で待ち' 跳びこんで 
キ J たらトマホ—クバスタ—で 
返す。 

フェイロンはしやがみ中パ 
ンチ連打で待ち、跳びこんで 
きたら熾炎脚で返す。 

デイ—ジェイはしやがみ小 
パンチ連打で待ち' 跳びこん 


| Bi にひとこと… ■ 


これは全キヤラに言えるの 
だが、ブランカは前半パ—チ 
カルロ—リングを出すことが 
多い。この技はスキが大キ」い 
のでダメ—ジを与えるチヤン 
スである。 

体力が少なくなると勝手に 
跳びこんでキ J て<れる。これ i 
も狙いめである。 J 



r 





















これだけ覚えて、待ってい 
れば OK 。 飛び道具を持って 
いるキヤラはそれでガンガン 
押していけば問題はない。 





































本田は、近づいてきたら小 
のス—パ—頭突きを出すとよ 
く当たつてくれる。 

ブランカは垂直ジャンプを 
繰り返して、近づいてきたら 
大キックを出せばよい。 

ガはしやがんで中足払 
い連打で待ち' 跳んできたら 
サマ—。ソニックで跳ばせて 
大足払いか立ち大キックで返 
してちよい。 

春麗は画面端でバックジヤ 
ンプ中キックを繰り返す。の 
つかりだけでもかなりの確率 
で勝つことがで$る。 


ザンギエフは近づいてきた 
らスクリユ—で吸5。大足払 
いで追い返して、跳んでキした 
らダブルラリアットで返すの 
ちよい。 

ダルシムはヨガフアイヤ— 
で跳ばせて、立ち大キックか 
立ち中キックで返す。 

パイソンは遠間から立ち大 
パンチを出しているだけで勝 
手に当たってくれる。 

パルログはイズナ•パルセ 
ロナのみでよい。一度転ばせ 
たら起$上がりに早めに出し 
ておくとよい。 

サガットは下タイガ—シヨ 
ットで跳ば，せて、タイガ—ア 
ッパ—カットか立ち大パンチ 
で返す。 

ベガは大のサイ n クラッシ 
ヤ—だけでよい。 I 度転ばせ 
たら、起き上がりに重ねてお 
くと連続で当たつてくれるこ 
とが多い。 


T •ホ—クはしやがみ小パ 
ンチを連打して待ち' 跳びこ 
まれたらトマホ—クバスタ— 
で返す。 

フェイロンはしやがみ大パ 
ンチかしやがみ中パンチを連 
打して待ち、跳びこまれたら 
熾炎脚で返す。 

デイ—ジェイはすこし遠い 
間合いで'エアスラッシヤ I 
で跳ばせて大足払い(スライ 
デイング)で返す。 

キヤミイは中足払 IV が当た 
るようにどんどん押してい〇 
て、跳びこまれたらキヤノン 
スパイクで返す。 

■ i にひとこと…| 

全キヤラに言えることだが 
CPU 本田の体力が少なくな 
つたら、ス—パ—頭突きを待 
つて返すのを狙うのもよいだ 
ろう0 

























エンティンクはすぐそこ 


対 A ガ 


g 結局は選択可能キャラ_ 


いかにラスボス「ベガ」と 
いえど所詮は自分も使えるキ 
ャラ。そんなには強<はない 
ただ単に必殺技がタメなしで 

出せるというくらい(かなり 

デカい?)。 

この CPU ベガは立ちキッ 

クをメインに必殺技をからめ 

てくる。基本として跳び込み 

i 立ち小キック i 中キック i 

大キックとい I つパタ—ンがあ 

るが、連続技としては中キツ 

クまでしか入らない。そのこ 

とを頭に入れておこ一つ。 


担当： FIG LD 一 

グ)を出してくる。これを上 
手く使ぉろ。 

ホパ—キックなら投げた〇 
連続技をたたき込むことがで 


F 常に修行に a 

▼対1 

™ 投3^使|っぞ 
■ CPU 


今回 CPU サガットは、ジ 
ヤンプパンチ以外の技をほぼ 
使いこなすよ-つだ。とくにつ 
かぼいモ—ドと口—キックミ 


1緊だか CPU サガツト 


サガツト 


りで4 TJ る。 

跳び込み i 足払い 
上下タイガ—擊ち分けモ— 
ド、下タイガ—連射モ—ドの 
と$に、早すぎず遅すぎずで 


4 TJ る。ヘッドプレスはふみつ 
けさえガードすればサマ—ソ 
ルトスカルダイパ—は出して 
こない。ガ—ドした後、着地 
を投げたり、空中投げをする 


|実はバタ—ンに ■ 
1すんな〇ハマるのだ!! 

普通に跳ばせて落とす戦法 
でも勝てるのだが別の方法を 
紹介しよう。 

全キヤラ共通で中間距離で 
立ち or しやがみ中パンチを出 
すと、ベガはヘッドプレス or 
ホパ—キック(スライデイン 






□ I キックを使-3)なんて…。 

そ〇いえばスト n 時も使つた 
よ/つな…。 

ドルキックのコンビネ—シヨ 
ンはかなりィヤなものがある。 
さらにはこちらの足払いをガ 
I ドしたのち投げ返すなどと 
いつた高等テクも使5のだ。 
こんなイヤなヤロ—には早い 


中パンチは連打ではなく、 
一回 I 回間を開けて I 回の結 
果(誘えたかどうか)を見て 
から次のパンチを出すよ-つに 
しよ5。立ち中パンチで誘 - つ 
とキ J は出したらすぐにしやが 
もう、ヘッドプレスのと$は 
もちろん立ちでね。 


空中投げのイイ練習台ダネ。 
プレスは画面端でガ—ドする • 
と、ガード後ベガがはるかか： 



ついに投げを使う CPU サガ 
ット。何故、今まで使わなか 
った？ 

とこ引導を渡してやろ5。 
CPU を転ばす 
転ばすためには無論、足払 
いか投げもしくは必殺技だ。 

いちばんや〇やすいのは、 
つかつか歩いてさて八イキツ 



ここに足払いを入れてやろ/つ。 
クを出しているとキ J で、ここ 
で転ばすことがでさたら、春 
麓、パルログ、キヤミィ、ガ 
イルはめ<り投げパタ—ンが 
使える八ズ。 

他、跳び蹴りバタ—ンがキ J 
たとキ J には昇龍拳等で倒した 


この夕 v / z /ングで跳びこめ！ 
跳び込み、そのまま足払いへ 
つなぐ。さらに転ばなかつた 
ことを考えてキャンセルで技 
を出し、けずるための用意も 
してお<。もちろんスキの少 
ない技を使用のこと。 

必殺技を当てる 
本田やベガは下タイガ—が 
きたときに頭突きもしくはサ 
イコクラッシャ I でいく。キ 
ャミイならば上タイガ—のと 
きにスパイラルアロ—だ。ケ 
ンはドラゴンダンスなんかで 
もいいかもしれない。 

その他有効な技 
ブランカならば上タイガ— 
のときにくぐつていき、しや 
がみ大パンチとか。スライデ 
イング系の技を持つているキ 
ャラも上タイガ—のときに。 
パイソンは下タイガ—のとき 
にヘッドパットで抜けよう。 
T •ホ—クもね。 

とにかく今回のサガットは 
容易なことでは勝てないので、 
きばつてブレイしてほしい。 
それでは皆が勝てることを祈 

つて。 
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えっ、こいつが S に四天王? 

▼対バイ VA 


I タメなし野郎 圓 

君る0 

CPU パイソンはタメのな 
い必殺技をパリバリ使つてく 
る。でも怖いのはそこだけ。 
楽な単調パタ—ンで倒してし 
まおラ。 


パイソンのダツシュストレ 
I 卜やアツパ—は敵の近くに 
来なければパンチは出ない。 
ということで、パンチの出る 
前に止めてしまえばいいのだ。 

全キヤラともリ—チの長く 
スキの少ない技を連打してい 
れば恐るるに足りない。 

飛び道具を持つているキヤ 
ラクタ—は素直にそれを連打 
しているだけでちよいだろ一つ。 

この戦法を取ると、.跳ばせ 
て落とすことも同時に行なわ 
なければならない。でも CP 
U バイソンが跳んでキ J たとキ J 、 
早目に上段の技を出しておけ 
ばバイソンがパンチを出す前 
に落とすことがで 4 TJ る。 


別にダッシュを止める技は 
小技でなくてもいい。リ—チ 
さえあれば I 発の大技を狙つ 
ていくことが可能だ。バイソ 
ンの「ウオという声に反 
応して正拳なり何なりと入れ 
てみよ一つ。 




パイソンなんかは小パンチ 
で止め、そのままダッシュス 
トレ—卜を連続で入れること 
がでさるぞ。 

■その他の 

圓蠶バタ—ン | 

さらに楽して倒せるバタ— 
ンを紹介しよう。 

本田と春麗はスタ—卜時か 
ら百裂を出すだけでいい。こ 
れだけで勝手にくらって死ん 
でくれるのだ。 

とりあえず、そ|つむずかし 
い敵じやないので、気楽に行 
こう0 



































ip 




圊拜ビ_ 


VS 

カプコン罷證ん〇 


You • A …まずは、ス—パ I 
ストリ I トフアイタ In を作るこ 
とになつた$つかけからお聞キしし 
たいのですが。 

企_®…実はかなり早い頃から 
企画は動いていたんですよ。最初 
は □ サウンドのデモンストレ—シ 
ヨン用に、サウンドを Q サウンド 
にしただけのものとい5話だった 
んですけどね。 Q サウンド対応の 
スト n ということで、スト Q と呼 
ばれてました。 

その後、企画は 1 1転三転しまし 
て、今のよ-つな形になっていきま 
した。 

You * A …キヤラ全部を入れ 
替えてしまお-つとい一つよ I つな考え 
はなかつたですか。 

企画®…まあ極端な話ですが' 
そこまで考えてましたね。 


N •〇… 新キヤラの設定はどの 
あたりから出て来ているんですか。 

企 ■* …新キヤラそのものはか 
なり前から考えてました。最初は 
2人の予定だったんです。ただ、 

2 人入れるんなら 4 人でも同じだ 
ろうということで。そこで、次に 
女性キヤラー人、ちょっと変わっ 
たやつが一人、普通っぽいやつが 
1人と考えました。普通っぼい奴 
はリュウ、ケンのように顔のチェ 
ンジでやろ5、と言ってたんです 
が、でもど|つせやるなら全員違5 
よ5にしよ-つとい|つことになりま 
した。 

KAL …新キヤラの設定はどの 
よ|つに決まっていったんですか? 
各キヤラのモデルなどいますか? 

史 _®:キヤミィのデザインは' 
昔のマイナ—なアニメの女の子を 
イメ—ジして描いたらしいです。 
名前を忘れちやいましたが。 

KAL …かなり変わった服装で 
すよね。特殊部隊の人ですし。 

ブロ 7 ラマ… 最初はもっと違っ 
ていたんですよ。服自体も違って 
ましたし、もっといろいろなもの 
がごてごてとついていました。 

企 ■⑮…ホ—クは特にモデルは 
ないですね。最初はもっと派手な 
羽飾りがついたやつだったんです 
が' だんだん現実のインディアン 
とは違一つ方向に変わっていきまし 
た。 

KAL …生い立ちもあいまいな 
ところがありますね。聖地とかが、 
からんで来ますが……。 

IN 口7ラマ… それがどこなのか、 
誰も知らないと言う(笑)。 . 





















N •〇… フェイロンは香港映画 
スタ—つてことで' あの感じに? 

プロクラマ …いや、そんなこと 
はないです。最初はなんと、弁髪 
のモンゴル人だつたんですよ。グ 
ラフィックは違 - つのがちゃんと動 
いていて、ステ—ジまでモンゴル 
風のを作つてあつたんですが…結 
局変更することになりました。こ 
の没キャラがディ—ジェイの原型 
になつたんです。 

企 …ディ—ジェイだけはし 
ばらく決まつてなかつたんですが、 
ある日黒人の格闘家にしよ 5 とい 
うことに決まりました。それなら 
マ—シャルア—ツを使わせようと。 

最初はあまり好ぎなキャラじゃ 
なかつたんです。しかしキャラク 
夕—を描いていた女の子が格闘技 
好きということで、最初のデサイ 
ンからどんどん I 人立ちしていつ 
たんです。最終的には蹴りなどが 
一番カツ n 良くなつたと思つてい 


ます。 

You • A …そ一ついえばデイ— 
ジェイのパンツには" MAXIM 
AM" と描かれますかが、やはり 
左右反転を考應してですか? 

フロ 7 ラマ …その通りです。よ 
く気づきましたね。しかし最初は 

"ROCKMAN" と描いてあつ 
たんですよ。デザインするときに 
そんなパンツをはいているやつが 
近くにいたらしくて。 

KAL …各キヤラの出身国はど 
のよ-つに決定したんですか?これ 
もかなり気になる点なのですが。 

企 画®…最初、デイ—ジェイや 
ホ—クを造つた段階でアメリカが 
増えすギ J たことに気づきまして。 
インデイアンはメキシコにもいる 
し、黒人と音楽だからデイ—ジェ 
イはジャマイカとい|つ雰囲気かな 
あと思いました。 

企 …キヤミイは諜報部員と 
いう設定なので、イギリスの諜報 


部、 MI6 をイメ—ジしてみまし 
た。フェイロンは見たままですね 
(笑)。 

KAL …新キヤラのグラフィツ 
クや技はすんなり決まつたんです 
か？ 

企 ■© …かなり何度も変わって 
いますね。企画段階でボツになつ 
た技はたくさんあります。 


ホ—クは、今の 3 倍くらいの技 
を持ってましたね。飛び道具系の 
必殺技や、ディ—ジェイのタメ+ 
連打のよ_っなかなり変わったコマ 
ンド必殺技も考えていました。 

コンドルダイブは、最初は地上 
でコマンドを入れる技だったんで 
すよ。地上からフワッと浮いて相 
手に突っこんでい<みたいな。ま 
た、メキシカンタイフ—ンも最初 
はなくて、単に相手の頭をつかん 
でポイッと投げてしまうというも 
のでした。 

プ 07 ラマ… 今回実は旧キヤラ 
の方のあたり判定とかもほとんど 
変えてしまってるんですよね。見 
た目一諸なのでわかりにくいと思 
いますが。最初のスト n ではリユ 
ゥ、ケンにくらべて他のキヤラの 
判定がややアバゥトだったんです 
よ。春麗、ガイルの強さの一因は 
結構そこら辺のこともからんでま 
した。 

企画⑲ …もうほとんど一から作 
り直してますね。 

あとグラフィックでは最初のス 
卜 n に參加していたスタッフが何 
人か新キヤラを担当しています。 
かなりタツチが変わつてますが。 

企画® …キヤミイは最初、女性 



版ガイルつて感じでタメ技がメイ 
ンでした。でもそうすると、待ち 



キヤラになつちやつたんです。そ 
れが嫌で、もともとあつたタメ技 
類をとつちやつて、必殺技をコマ 
ンドで出せるようにしました。 

企 9®…最初の頃は、キヤミイ 
のスパイラルアロ—は飛び道具の 
下をくぐれたんですよ。だからリ 
ユウ、ケンキラ—でした。波動拳 
を擊つたら最後とい - つ感じでした。 

プロ 71フフ… ベガのサイ n クラ 
ツシヤ I と空中ですれ違つたりし 
て、カツコ良かつたんですけどね 
え。一部のキヤラに強過ぎるので 
結局くぐれなくしてしまいました。 

You • A …他に変わつた点や、 
苦労した点はあ D ますか? 

企 画®… 新キヤラの技はいつも 
変わつていましたよ。ホ—クを最 
初に作つたときは、リ—チが長過 
ぎたんです。だから、手を振り回 
すと誰も近寄れなくて。ホ—ク VS 
ホ—クなんて、試合開始後にパン 
チを出すと両方あたつて相討ちに 
なつてしま-つし。 

YOU • A …ダルシムみたいだ 
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史 _® …ええ' そんな感じでし 
た。そこで、短いリ—チで出せる 
よ*つなパンチを考えて' グラフィ 
ツクを描き変えてもらいました。 

史画®ディ—ジェイのマシン 
ガンアツパ—も当たり判定の位置 
が決まらなくて、今日はこれ、と 
い a よ 5 に毎日変わつていました。 
途中何度もこれで完成だ、とかと 
言いながら手直しを続けていまし 
たが…。そのかいあつて、結局デ 
ィ—ジェイが I 番イメ—ジ通りに 
なりましたね。 

史 圓®…キヤミィも変わつたん 
ですよ。 

フロ 7 ラマ… 最初見た目通りの 
当たり判定をつけてたんですよ。 

そ一つしたら小さす’ぎて誰の攻撃も 
当たらなくなつてしまつて(笑)。 

しやがみ小キックを連打すると 
丨丨少しアタマが下がるんですが、す 
るとエアスラツシヤ I が上を通り 
抜けてつちや|つんですよ。こ|つフ 


—ッて感じで(笑)。キヤミィとホ 
—クなんて 2 倍近く大きさが進い 
ますから、逆にホ—クなんてしや 
がんでも上タィガ—シヨットをく 
らっちやって(笑〇 

企！一 ®…今となってはそれもよ 
かつたかも?と思ったりもします。 

You • A …キヤラクタ—のパ 
ランスは、どのよ I つに決められて 
いったのですか? 

企 画®…結局バランスとりに I 
番時間がかかってますね。最後の 
I 週間は特にすごかったです。 

フロ 7 ラマ… ロム出し締め切り 
の 3 時間前にも思いっきり変えま 
たよ0 

N •〇… 新キヤラは意図的に強 
<したのですか? 

企！一®… 使ってもらいたかった 
ので、意識的に強くしました。慣 
れている旧キヤラと渡りあ|つため 
に必要かなと思つたんですが、今 
になつてみるとバランスがよくな 


かつたかもしれません。 

旧キヤラでは何とい〇てもサガ 
ットですね。あの強さは強烈です。 
本田もちょつと強過ぎたかな? 

You • A …本田、強いですか 
ね？ 

プ〇 クラマ…特定のキヤラに対 
して強いですね。三段攻擊がお手 
軽に入るし、嫌らしい強さがあり 
ます。初心者に対してはここまで 
していいのかとい-つ感じになつち 
やいます。 

You • A …ガイルはど-つです 
か？ 

プロクラ守 …ガイルは結局強い 
ままです。実は夕—ボのとき、サ 
マ—ソルトの軌道をだいぶ変えて 
しまつたんですよ。.見た目には変 
わらないんですが、これが不評で 
弱くなつたとだいぶ言われました。 
I 時は今とはかなり違一つ雰囲気の 
キヤラだつたんですが、結局元に 
戻しました0 



N, 〇:編集部では歴代ガイル 
で最弱では、と言われますが。 

企 ■_ …バランスとしてはちよ 
5どよかつたと思います。スト n 
からさ〇げな<弱くなつていつて 
ますがね。 

ガイルは本当は、練習を積まな 
いとダメだけど、使いこめばどん 
どん強くなるキヤラにしたかった 
んです。グラフイツクも全面的に 
変えたかったんですが…。 

企 ■» …ザンギエフも、もっと 
通常技を変えたかったですね。大 
足払いに頼り過ぎているので、も 
っと6個のボタンを全部使うよう 
にしたかつたんです。これは他の 
キヤラに対しても言えることなん 
ですが。 

ただ、ザンギエフは難しいキヤ 
ラで、ちよつとバランスをいじる 
とあつといラ間に最強になつてし 
ま 5 んですよ。そこでかなり悩み 
ました。わかんないキヤラですね、 
彼は。 

KAL …でも今回、プレイ感覚 
がずいぶん面白くなってますよ。 

You • A …春麗は足元の判定 
が小さ<なって強<なりましたね。 
春麗の前の足に蹴りを重ねてち平 
気な顔して立つてますよ。 

7 D 7 ラマ…ちよつといじつた 
だけなんですけどね。頭のグラフ 
イツクを小さくした関係で、頭の 
当たり判定も修正しています。 

N •〇…それで連続技が入りに 
くいんですね。気功拳の出るのが 
速いのもいいですね。出したあと 
にスキがあ〇ますけど。 

史画®…出るのは早いです。ス 
キについては、短くした時期もあ 
りました。しかしそ-つしたら、春 
麓の闘い方がガイルになつてしま 
つたんですよ。気功拳を追つかけ 
たり' 連続技までガイルと同じも 


のが入るようになつちやつて。そ 
こで、小•中•大で異なる硬直時 
間にして、射程距離をつけちやい 
ました。溜め時間は I 諸ですが。 

KAL …リュウの波動拳にも射 
程がでキ J ましたよね。最初に見つ 
けたとき、かなり驚いたんですよ。 

プロ tN フマ …あれはあまり意味 
はないんですよ、めつたに見られ 
ませんし。波動拳を強くしす’ぎた 



つてことで消えるよ-つにしたんで 
すが、入れたのを忘れていて自分 
で、あつバグだと思つたり(笑)。 

You • A …波動拳が強くなっ 
たとい-つのはど|つい-つ点ですか? 

企圓④…当たり判定が大きくな 
つたんです。モ—シヨンのスピ— 
ドは変わってないんですが、リュ 
ウの波動拳の出かかりはかなり大 
きな判定がついてます。波動拳の 
弾自体は、後ろのほうに当たり判 
定が大き <なっています。 

リュウ、ケンの波動昇龍拳、い 
わゆるトリカゴ状態は、リュウ、 
ケン側でやりにくいように修整し 
たんです。しかし、やっばりも♦と 
に戻してしまいました。 

スト n シリ—ズを通して、 I つ 
の技に変更を加えると、必ず良い、 










悪いの両方の意見が出るんです。 
自分のひいさのキヤラを強くする 
と、実に良くできてる、と言われ 
ますけど(笑)。できるだけ良いと 
言ってくれる人が多いほ I っに調整 
していくしかないですね。 

YOU …スピ I ドは夕—ボ 
より遅くなってますが、そのあた 
りはど I っったのでしよう。 

企 ■» …そこはかなり悩んだと 
ころですね。今のスピ—ドにした 
のは、夕—ボは速す，ぎて難しいと 
い|っ人が多かったのと、グラフィ 
ックがとんじや-っのが嫌だったん 
ですよ。 

夕—ボは本来のスピ—ドのほぼ 
倍速で表示しています。だからも 
ともと I 瞬しか出てこなかった絵 
は、とばされて表示されなくなっ 
てしま一つんです。 

KAL …では今のス—パ—のス 
ピ—ドは実際にどのくらいなんで 
すか? 

プロクラマ…ノ—マルです。ス 
卜 n 、 ダッシュと同じですよ。 


KAL …一般には少し速いんじ 
やないか、とい-つ説があ〇ますが。 

♦!■(§) …それはテンポの問題だ 
と思います。新キヤラのアニメパ 
夕—ンや歩く速度は速いですから。 
旧キヤラの中にもスピ—ドアップ 
した技もありますし、それで少し 
速く感じるんだと思います。 

プ07ラマ…実は社内でも結構 
みんなをだまして遊んでました。 
いつものスピ—ドのままなのに、 
こつちが「それちょつと速いよ」 
なんて言-つと、みんな「ほんとだ、 
少し速い」なんて言つていました 
から(笑)。 

YOU • A …最多ヒットコンボ 
は現在どのくらいまで確認されて 
いますか? 

ブロ7ラマ；11段です。 

You • A …編集部では 10 段だ 

つたんですが、11段行キ J ますか一 
プ□クラマ…ええ、これは連射 
装置を使って朝から晩までやつて、 
ようやく I 回入つたといラ(笑)。 
フェイロン、デイ—ジェイ、パイ 


ソンで入りますね。 

You • A …編集部はこれらの 
キャラで10段だったんですが、11 
段はタイミングですかね。出ない 
んですよ。 

IND7 ラマ…フェイロンは、ザ 
ンギエフのみに対してめくり大キ 
ック丨立ち小パンチ 7 発丨烈火拳 
が入ります。パイソンはも-っ連射 
装置のおかげでしよ5。め<0か 
らしやがみジャブが 9 発入って、 
小ダッシュストレ—卜が入ります 
ね。めくるタイミングも難しいと 
思います。 

You • A … 11 段が限界でしよ 
ぅか0 

フロクラマ…ひよ〇としたらな 
んですが、夢の13段、とい5可能 
性もあります。 

You • A …それは誰が? 

プ073マ…ザンギエフに対し 
て、めくりから立ち小パンチが 9 
発入れば最後に烈火拳で、 13 段に 
なります。でもこれはまだ実現さ 
れていません。 


開発途中では最初 9 段までしか 
プログラムしてなかつたんですよ。 
ある日10段に成功したヤツが現れ 
て…(笑)。出すなよとか言いなが 
ら、 99 段まで表示でさるよ-つに直 
しました。 

KAL …効果音がほとんど変わ 
つめますね。 

企画⑱…かなり苦労していろい 
ろ作つてますね。ただ、パンチ音 
などは昔の音ちよかつたですね。 
ひさしぶりに前のソニックブー厶 
を当てた音を聞いたら、ものすご 
い音がしてびびつたし。こんな音 
だつたんだな、と。 

サウ VK …今までのスト n のイ 
メ—ジを壊さないで新しくして行 
くとい-つことが一番難しかつたで 
すね。でも勉強になりました。 

企9®…声ももめました。前の 
イメ—ジがあるから変えないでと 
いう意見がありまして、それで I 
度、もとに戻してるんですよ。今 
でもリュウ、ダルシム、サガット 
の声はもとのままです。 

KAL …そ5なんですか? 

サウンド… Q サウンドにすると 
あんな感じになるんです。音質も 
違いますし、だいぶ違つて感じる 
でしよ一つが。 

N •〇…効果音も Q サウンドで 
すか? 

サウンド…そうです。左右にで 
なくて、自分に対し円状に音が広 
がるのが特徴です。端に行けば行 
<ほど、手前に音が来るよ|つな。 
その効果を楽しんでほしいですね。 

企画®…調整段階では、すごい 
音がありましたよ。ボツになつた 
ヨガフアイヤ—とか、ものすごく 
て聞くと笑つちや5よ|つなもので 
した。春麓の声も賛杏両論でした 
ね。 

KAL …新曲について苦労した 


点はありますか? 

サウンド…新キヤラの曲はやは 
り元の曲とのつながりに注意して 
ます。イメ—ジ的にあまり変わら 
ないように考えて作りました。個 
人的にはドラムだけの曲などもや 
りたかったんですが。 

音源的には FM から PCM 音源 
とい5理論上どんな音でも出るも 
のになりまして、生の演奏の感じ 
に近づけようという気持が強くあ 
〇ました。 

KAL …では最後に、ス—パ| 
を作るにあたっての一番苦労した 
点、考えた点を語って下さい。 

ブ〇〇ラマ…スト卩を作ったと 
きには想像だにしなかった、4度 
めのバ—ジヨンアップということ 
がつらかったですね。最初の頃に 
組んだプログラムは忘れているし、 
へ夕にいじくれないし。こんなこ 
とはそろそ一つないですから。 

企…僕はやはりスト n をパ 
—ジヨンアップするということで、 
イメ—ジを壊さないことに一番注 
意しましたね。もっと荒唐無稽な 
ちのちや〇たかったんですが。新 
キヤラが受け入れられるかど5か 
もずっと不安でした。 

企！一®…私はキヤラのバランス 
が一番気になりました。ロケテス 
卜のと$のプレイヤ—の反応や様 
子、評価を見るのが怖かったです。 
胃が痛みました。 

You • A …やっばりスト n の 
シリ—ズを作り続けるのは大変な 
ことなんですね。今日はいろいろ 
な質問にお答えいただき、ありが 
と|つございました。 
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•よし、闘いのカンはとりもどしたぜ I 
•おいおい、まだ、負けるには早すぎるせ!！ 
•お前が何人たばになろ5とも、 

オレの敵ではない。 

•フゥ、くるしい闘いだったぜ…… 

オレをここまで追いつめるとは…… 
•そうカツカするなよ丨あせって 
ミスしたお前が悪いんだせI 
_いくらでもかかつてこいI 
たたきつぶしてやるぜ11 


•オレが生き残ったあの大地で、おまえなら- 
日ともつまい 0 

•野生の力を思い知ったかII 
•ウオッウオッウオッII 
•弱肉強食の世界を生きぬいた俺に 
おまえが勝てるはずがない！ 

•肉を切らせて骨をたつこ 
これがジャングルのおきてだI 
•トラさえオレの前ではネコになる、 

さしずめお前はネズミといったところか！ 
•お前の動きではこのオレ様はたおせまい!！ 


•くつくつくっ美しい者は 
敗北を知らないのだ。 
•弱き者は地獄に落ちろII 
強き者は常に美しいのだI 


優雅な一時をすごさせてもらったよ。 
•勝利こそが美しい。 

私に破れるのはとうぜんだ H 
•フッ……この勝利の瞬間こそ 
私の最も美しいときだ…… 


•私を誰だと思っている7 
貴様など私の前ではまったくの無力だ。 
•自分の無力さを思い知れI 

しょせん、格闘家なぞみなまがいものよ！ 
•下手にかじった武道が貴様のいのち取りだ。 

さあ、とっとと消え失せろI 
•殺されなかっただけでもありがたく思え。 

貴様とはレベルそのものが違5のだ。 
•たとえ女だろラと私は容赦せん。 

私に逆ら5ものは誰であろ3とつぶすI 

(女性キヤラのみ） 

•どろだ、真の恐怖の味は7 
この次は永遠の悪夢を与えてやろ5……I 
•我が部下にほしいくらいの腕前だな。 

だが、その目が気に食わん、 

二度と姿を見せるな！ 

•よくぞここまで私を追い詰めたものよ0 
しかし、最後には、やはり悪が勝フのだII 


•オレは赤きサイクロン、 

全てを巻きこみフンサイするのだ。 

•お前ごと杏の力で 
オレに勝てると思っているのか!？ 

今度あったら腕をへしおってやるぜ！ 

• ロシアの大地をお前の血でそめてやろ5か|? 
_オレの八ガネの肉体の前では 
キサマの技など子供のあそびにひとしい。 

籲お前とは、体のきたえかたがちがうのだ。 
•あまりいたぶるのもかわいそろだ。 

このぐらいにしといてやる！ 


| •お前は弱すぎる丨あくびが出るわII 
j •お前ごと杏の腕ではこのオレに 
キズーつつけられぬわII 
•技の切れもまだまだだな。 

一からやり直すんだな。 

•たとえどんなにキズが増えよ5とち 
オレは必ず勝つのだII 
•ふたたびオレが世界一になるまで 
負けるわけにはいかないのだ。 
•いやしくも帝王とよばれたこの俺だ0 
お前ごときに負けられん。 


.. ッいつだぎだのたいしの 
一がのがはけはや程手汗のけ 
こつフとつが頭る度合を張い 
れはンまは正突かのせかりこ 
即つドらつ義きI?技願い手よ 
ちはシんはでのはいたはり 
世つかのつごま こたで天' 
界はつろはわとのいご下楽 
一つぎ！！つすにわのわ一勝 
で H にはIIし しろすじで 


まちかもそ幾そ勝大も格あ自み私 
t よけ5ん度の利英つ闘ら分つの 
有ろ倒ちなも甘へ帝と家 'のと勝 
f どしよチのさの国マがそ未もち 
ノいもつャ修が執にシ聞ん熟なに 
こいいとチ羅あ念栄ないなさい決 
&準い骨な場なが光戦てにを顔ま 
ブ備との攻をた足あいあ早呪丨つ 
3運こあ擊くのりれ方きくう：て 
°動！るはぐ弱な N はれ降こる 
だ！人通つ点いでる参とけ 
つかじてよよ きわしね ど 
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••••••••拳# 

奄どまあまなノレおビお何へち俺いよプ 
D 5 たんたかリクま I い度イよとが5ラ 
A し俺たいながイえ卜おで 'つしな' ボ 
I たとのつか悪エののいも力とたいそ丨 
卜 7闘攻でおい厶た激 'ダモばこだん H 
S もつ擊ももせでめしあンンかとろな最 
热つての遊し 'もにさまス II りが！？に高 
くとくリんろあ歌にりのや' 早の 
ン激れズでかんつ くの相 り く気 
こしる厶やつたてた'手す 才分 


•おっとオレのこぶしに 
汚ねえ血がついちまったぜ。 

籲オレのこぶしは勝利の味しか知らないのだ II 
參なんだい、せっかくのってきたのによ〜。 

あっけない奴だせ I 
•おやおやどラしたんだい7 
そんなところでねているとカゼひくせ H 
•俺の必殺パンチを食らって、 

立ち上がったヤツはいねぇ I 


夏 


•ちょっと本気を出せばこんなものよ。 

ど5やら、相手が悪かったよ5ね I 
•たいしたことのない男だわ！ 

もっと強い相手はいないのかしら*? 

(男性キヤラ） 

•たいしたことのない女だわ I 
もっと強い相手はいないのかしら7 

(女性キヤラ) 

•ふつ全ての男たちは 
私の前にひざまずくのよ II 


•女だからといって甘く見たわね丨 
残念だけど私は世界一の格闘家なのよ！ 
•ふつあなたはしよせん私の敵ではないわ H 
出直しといで。 


•世の中には俺より強いヤツもいる。 

下手な自信はすてることだな。 

•お前の力はそんなものか丨 
くやしかったらかかってこい II 
•真の格闘家への道は、まだ逮い…… 

修行あるのみ II 

•いい試合だったな。また俺と闘ってくれ II 
•お互い力を出し吉 *3 たんだ…… 

どちらが負けてもおか.しくはなかった0 
•なかなかやるな丨だがまだまだ。 

修行が足りないよ5だな H 
#昇龍拳を破らぬ限り、お前に勝ち目はない II 



•顔を洗って出直してこい II 

•実力伯仲、だが運は俺に味方した H 

•カンフーは無敵だ II 

•ど5だい、俺の技の切れは!？ 

•決まったな II 

•おまえの負けだ II 

•それがおまえの全力か。 

笑わせるんじゃないぜ II 
•おまえが弱いわけじゃない。 

俺が強すぎるのさ II 
•今頃気づいても遅いぜ〇 
そ5、俺は格闘の天才だ11 
•そ5落ち込むな。 

俺が勝って当たり前の勝負だ H 


•私は一瞬のスキも見逃さぬ。 

スキだらけのおまえに勝機はない I 
•我が偉大なる守護神よ、 

さらなる力を私に与えたまえ I 
•私の両腕は大木をもへし折る0 
その体真っ二つにされたくなくば去れ！ 
•おまえはなぜ戦57 
執念なくして、勝てるほど甘くはないぞ I 
•私はすべてを失った男だ。 

恐れるものなど、何もない I 
•私の体は鋼鉄のヨロイにも勝る。 

おまえの攻擊などびくともせぬ！ 

•怒りでも悲しみでもない。 

聖なる血が私を戦いにみちびくのだ I 
•よこしまなこころでは、 

私を負かすことはできん I 
•わきあがるこの力、つ杏ることはない。 

我が聖地を取り戻すその日まで丨 
籲我は戦士の一族。誇りにかけて負けはせぬ I 


議 ダル3厶 I 

h :条 

•ヨガの究極奥義、思い知ったか I ! 

•運命…… 

お前が負けるのも運命なのだよ。 

•戦士としての誇0が 
お前にはあるのか I ? 

•さとりだ丨さとりを開かぬ限り、 

勝利は見えてこないぞ II 
•お前も戦士なら、技よりもまず 
こころをさたえるがよい。 


•負けはせぬ。このとものかたみにかけて。 

_国へ帰るんだな。 

お前にも家族がいるだろ I つ…… 

•お前との闘いが、 

オレの新たなる力となるだろう。 

•なぜ負けたのか、分からないのか? 

お前とは背負っているものが違 I つのだ。 

•へッオレにケンカを売るのは、百年早いぜ= 
•戦いとは無情なものだ。 

だがオレは負けるわけにはいかない。 
•お前の動きは見切った。 

オレにかな5相手ではなかった一 
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1 I スト I シ U —ズの流れ丨 ii 
1 i をぶリかえる 。 E s 


石井ぜんじ 


いまや、ゲ—厶界はこのゲ 
—厶抜きに語れないとい I つほ 
どまでになつたスト n シリ| 
ズ。しかし、その道のりは平 
ではなかつた。さまざまな 
を経てここまでたどりつ 
いたの だ。 

P ^ J ぁ、ここでもう1度スト 
n シリ—ズを振り返り、思い 
出にひたつてみよ-つではない 
か。そこには、新鮮な驚きと 
情熱がたくさんつまつている 
■■■ はずだ。 

; ■ 
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これは売れる/. 

大ヒットを 

確認し^ lp ^ 

111112.リ—.^^ノ ィタ— K が 

_式に公開され たのは、 19 
91 年の P 月に^©^^ D 
U シヨ—である。もちろんシ 
ョ—では大好評で、編集部で 

奥ヒットクロ 

p スレビユ^/10点満点をつけ 
たの^^^^^」ろスト II だ 
けである。 

時画期的だつたのは、キ g 
ャラが8人から選べることで 
ある。多くて3〜 4 nf \ 
しか選べなかつた儎0 ダ f 厶 
に比べて' 2倍の キヤ ラ数だ。 
闘一 r ^ wN 9#¥, クタ—が自 
分で選べる^ラクタ—だ^ 
1\5—いい。同じ性能で キ 


ャラの能力をひき出して戦う 
ところが、とても軌新に感じ 
たものだ。もちろん、発売さ 
れると同時にゲ—厶センタ— 
は黒山の人だかり。1つの台 
にむらがるプレイヤ—の姿は、 
グラディウス n 以来見られな 
かつた現象である。しかし、 
これはまだ序章に過ぎなかつ 
た。スト n 人気は' どんどん 
発展して継続していくことに 
なるのである。 



1れは 

対戦に：^ 

. ベ'へ：蠢囑 

の頃！^^の人 
^対コンビ^ Rs 戦をメイン 
11戦っ^ R !。 まだキヤラの 
#作がおぼつかない状況だっ 
たので、クリアする の_か 
なか大変。とりあえ1 キヤ 
ラでクリアしよ 一っと みんな必 
死だった。一番最初は、投げ 
の ゃ^^^^ ^ってぃ 

套， fBLY だ0 

ぢ、中足払いでとば^! 
せて対空兵器で落とす方法や、 
J # けはめが発見さの 
2つの基本バタ—ンの発見に 
よつて、¥ノビ ユ—夕 戦を ク 
リアする人は飛躍的に増えて 
いつた。 


対コンビユ—夕戦はまだま 
だ人気だったが' ごく I 部で 
対戦プレイも盛り上がってい 
た。この頃の対戦は' リュウ、 
ケンが強かった。まだほとん 
どの人が使いこなせない波動 
拳でとばせて昇龍拳で落とす 
戦法のでさる人達が頂点に君 
臨していた。 

しかしその-っち、ガイルの 
強さが目立つよ I っになってく 
る。ソニックブ—厶を出して 
追いかけていく|連の攻めが 
明らかになると、リュウ、ケ 
ンで対抗するのはなかなか辛 
い。春麗、ダルシムも強そ5 
だと気づく人が増えてくる。 

対戦人口が増え始めてキした 
初夏、連続技の存在が明らか 
になった。アッパ—昇龍拳な 
どの存在は知られていたが、 
ブランカの三段攻擊の発見は 
大$かった。これにより各キ 
ャラで連続技探しがさかんに 
なる。 

I 方' 弱い弱いと言われ続 
けていたザンギエフに、小キ 
ックを当ててからスクリユ— 
をかけるスクリユ—はめが発 
見される。近づくまでがあま 
りに大変なだけに、はめたと 
きの爽快さは気持よいもの。 
ザンギエフにはまるプレイヤ 
I がわずかながら増え、スぺ 
シャリスト化していく。 

















参考資料 

プレイヤー人気投票で見るスト n シリーズ 


スト II ガゲーメストのフレイや一人気投票に初登場しだのが、’91年6月号。史上最高得点 
での登場だつだ。その後も人気は上がりつづけ、10月号では982点を記録。以後、’93年8月 
号まで1度ちトッフの座をゆする事はなかつだのだ。 
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ギエフがとても強かつたこと、 
足払いが異常に強く、簡単に 
入りこまれてしまう。他に、 
パイソン、パルログというと 
ころの四天王が強く、ガイル、 
ベガはかなり弱く感じられた。 
このパ—ジヨンでプレイした 
人達は、来たる発売の日に向 
けて、どのキャラが最強の座 
につくのか興味が尽きなかつ 
たのではないだろ5か。 

そして 4 月正式発売の日が 
来た。もう街のゲ—厶センタ 
I はダッシュ I 色だ。それも、 
今年こそ自分のキャラを最強 
にしようという、対戦プレイ 
がほとんどであつた。 

キヤラ別に見てみると、ま 
ず優位に立つたのがリュウ、 
ケン' ブランカである。この 
3 人は、開発者がひいきして 
いるのではないかと思われる 
くらいパワ — up していた。 
ブランカは口—リングアタッ 
クのダメ—ジが2倍でな<な 
り、ジャンプ攻擊、電気によ 
る攻擊が実に使えるよ I つにな 
つた。|方、リュウ、ケンは 
初めて能力に差がつキ J 、 昇龍 
拳•竜巻旋風脚•波動拳の 3 
種の神器がとても生きるよう 
になった。必殺技の細かい調 
整は、実に見事だつたと思 I つ。 



かし、- 
の逆龍パ 


しばら<すると四 
S が始まる。ベガ、 
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サガット' パルログというと 
ころが I 気に浮上してキ J た。 
特にベガの技の強烈さは、サ 
イコはめ•ダブルニ—プレス 
はめというはめ問題を大きく 
クロ—ズ up してい<ことに 
なる。はめは、できるだけ避 
けるよ5注意しないとベガは 
使いづらい状況になっていく。 

時を同じくして' スト n で 
活躍したテクニカルキャラク 
夕—であるガイル、ダルシム 
が再び復活してさた。発売当 
初はあまり使5人のいなかっ 
たガイルだが、除々にその真 
価を発揮し始める。最終的に 
ガイルは最強キャラと言って 
もいいほどの地位まで登りつ 
めるが、サガットだけは苦手 
としていた。 

そのため、ゲ—厶センタ— 
によってはベガにはガイル、 
ガイルにはサガット、サガッ 
卜にはベガ…というように 3 
すくみになっている状況が見 
られた。そこに、バルログ、 
ダルシムが食いこんでいると 
い一つ感じである。 

また、この頃は隠し技など 
さまざまなデマがとんだ時期 
でもある。ケンに真空投げが 
あるとか、 I 擊で必ず倒すこ 
とができるサイコクラッシャ 
I があるとか…。これらの情 


】pi 



報は結局確認でキ j なかつた。 
このよ-つなデマがとぶのは相 
当な人気ゲ—厶でないと起こ 
らないことである。それほど 
ダッシュの対戦ブ—厶は最高 
潮に達していた。 

対戦人口が増えるに従つて、 
うまいプレイヤ—と初心者の 
腕の格差がかなり広がつてい 
くことになつた。-つまいプレ 
イヤ—は、持ちキャラの能力 
をフルに引き出すスペシャリ 
スト化している。このレベル 
になる と、 もはやキヤラの格 
差はあまり関係ない状況にな 
つていた。 



このよ一つな状況のもと、夏 
休みからゲ—メスト杯、スト 
n ダッシュチヤンピオンシッ 
プ大会が行われた。当初編集 
部では、ベガ、ガイルばかり 
が上位を占めてしまうのでは 
ないかといラ不安があつた。 
そのため、本大会では決勝に 
近づくにつれて全キヤラ使わ 
なければならないル—ルを設 
定することになつた。 

しかし' それは考え過ぎだ 
つたよ 5 だ。磨き抜かれたテ 
クニックは、キヤラ格差をも 
のともしなかつた。予選では 
本田が二人と、かなり差が現 
れたが、さすがに本大会は猛 
者ぞろい。ベスト8にベガが 
残れないとい 5 意外な結果に 


なつた。 

決勝は、バルログとダルシ 
厶の戦い。知り合い同志の対 
決となつたが、全キヤラを使 
いこなせるといラ太刀川君が 
優勝を勝ちとつた。持ちキヤ 
ラでは無敗のまま敗れた鬼ザ 
ンギ、片山君のプレイも忘れ 

難い0 V 


大きな闞題に 


スト n ダッシュは' 対戦マ 
ナ—の問題が大きくクロ—ズ 
アップされたゲ—厶でもある。 
ベガを始めとした八メプレイ、 
待ちプレイについて議論が白 
熱した。ゲ—厶センタ—によ 
っては、はめ禁止台、何でも 
あり台とい-つよ|つに対戦台を 
分けるところもでてくること 
になる。 

対戦台でのプレイがきっか 
けとなって、いざこざが起こ 
ぴ新聞などで取り上げられた 
こともあった。現実と架空の 
区別がつかな<なったとかい 
ろいろなことが言われた。で 
も、本当はそれだけ燃えるゲ 
—厶だとい5だけだったはず 
だ。 

夏の大会が終わった頃から、 
スト n ダッシュのコピ—版が 
出回るよ - つになった。海外で 
出回っていたものが、日本で 
も出始めたらしい。ソニック 
ブ—厶が画面上に何発も出る 
など、ゲ—厶パランスを無視 
した八チヤメチヤなものであ 
った。それなりの面白さはあ 
るが、パランスが考えられて 
いないため飽きが早い。 

この n ピ1ゲ—厶への対策 
のためか、カプコンから新た 
にスト II のニュ—パ—ジョン 
の発売が発表される。その名 
もストリ I トフアイタ— n ダ 
ツシユタ—ボ。従来のスト n 


よりすベてにおいてスピ—ド 
が速い。一時は' コピ—版と 
本物の夕—ボとをプレイヤ— 
が間違えるという事件もあつ 
たが' 夕—ボが出回るにつれ 
n ピ—版は姿を消していつた。 



対戦人気を不動 
のものとした 

スト B 夕—ボ 

スト n 夕_の特長は' な 
んといつてもスピ—ドが速い 
ことである。これは、替否両 
論であった。読み、駆け引キ J 
の要素がやや薄れる感じがあ 
〇、それが嫌いな人はあまり 
好まなかったよ一つだ。しかし、 
その分攻めキヤラが強くなり、 
より熱いパトルが楽しめるよ 
I つになつたとも言える。 

キヤラ格差は、四天王の弱 
体化とバイソン、ザンギエフ 
の•八ワ —up によつてぐつと 
縮まった q まったく、どのキ 
ヤラが強いと言い切れない時 
代に突入した。 

そのうち、ダッシュでもあ 
った同時押しによる小足払い 
からアッパ—への連続技が大 
きく広まることになる。起き 
上が〇に立ち小キック i 小足 
払い i アツパ—昇龍拳とつな 
ぐ連結技は、 I 回決まるとた 
いてい気絶してしまう。この 


技が普及するにつれ、リュウ 
ケンの地位が上がつてい$、 
リュウ、ケン使いの数がとて 
413多<なつていく。 

使われることが多<なつた 
のは、本田についても言える。 
飛び道具に弱くなかなか相手 
に近寄れなかつた本田だが、 
ス—パ—百貫落としが加わつ 
たことで大幅にパワ — up 。 
弱体化したベガから本田に乗 
り換える人達が現れるほどで 
あった。 

順調にヒットを続ける夕— 
ボだが、発売されて半年がす 
ぎるとそろそろ人気にかげり 
が見られてきた。ヒットゲ— 
厶ベスト10では Top の座を 
維持するものの' 他メ—力— 
の対戦格闘ゲ—厶が人気を集 
めるよ|つになつて$た。 



そんなとき、夏の AM シヨ 
I でスト n シリ—ズの新作、 
ス—パ—ストリ I トフアイタ 
In が登場した。ス—パ—は、 
新キヤラ 4 人が加えられ、旧 
キヤラについては四天王を中 
心に技の追加、調整が行われ 
るという大幅にパワ — up し 
た内容になつていた。 

対戦のスピ—ド感覚は' 夕 
—ボと違いダッシュ並のスピ 
I ドに戻されている。これは 
グラフィックが見やすいため 
と、 じつくり 駆け引きを楽し 


んでもら|つためにこ-つなつた 
よ5だ。ターボのスピ—ドに 
慣れたプレイヤ—には少し物 
足りなかつたかもしれない。 

スト n シリ—ズのパ—ジョ 
ン up は、ス—パ—で 3 回目、 
シリ—ズでは 4 作目の作品と 
なる。この間に築いたスト n 
フアンは膨大な数にのぼる。 
これだけの人を巻$こんだゲ 
—厶は、インべ—ダ—以来な 
かつただろ5。これはとにか 
くすごい快挙だ。 

しかし、このスト n フアン 
のゲ—厶を見る目はなかなか 
厳しい。どこに変更を加えて 
も、誰かが文句を言一つことに 
なるだろ 5 。その点で、ス— 
パ—スト n は作り手として本 
当に大変なゲ—厶だつたので 
はないだろ-つか。 

93 年 12 月現在、ス—パ—ス 
卜 n はゲ—メストのヒットゲ 
—厶ベスト10において、人気 
2位•インカムー位という結 
果になつている。ス—パ—ス 
卜 n の好調はどこまで続くの 
か、新たなストリ—トフアイ 
夕—シリ—ズは…と興味は尽 
吉ない。 

ここまで私達を燃えさせて 
くれたスト n シリ—ズ。1プ 
レイヤ—として、率直に拍手 
を送りたいと思う。 
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赤土の塊が、乾いた風にさらされ崩れてゆ 

<c 

かろうじて枯れる事を免れた川沿いの街道 
を、その男は歩いていた。 

土ぼこりが舞い、男は目をおおう。しかし 
足は休めなかった。 

背中にしょった木箱は1メートル四方はあ 
るそれなり K 大きなものだったが、男が担ぐ 
と小さく見えた。 

人けのない街道に一人いるため目立だない 
が、男は身の丈2 メートルをはるかに越す大 
男だった。腕は普通の大人が片脇に抱えられ 
ないほど太く、たくましかった。 

男の名は、サンダ Iatvl クといつた。 

彼はひと月に1回、渓谷の家から3時間か 
けて、歩いて街 K 下りてくる。観光客相手に、 
木彫りの土産物を売るためである。 

彼と彼の父は、林業を生業とするかたわら、 
こうした副業もこなしていた。彼の父は木彫 
りにかけては並ならぬ腕を持っていたが、高 
齢の上ここ数年はめっきり病に伏し、体力の 
衰えを訴えていた。： V 

ふもとの街には馬車や自動車があったが、 
彼はそういっ*「乗り物」を嫌い、自分の足 
で移動した。彼にしてみれば、3時間やそこ 
らの距離は何でもない。その日のうちに行っ 
■て戻れる距離なら彼の庭だった。 

ホークは.、それでもさすがに疲れた様子で、 
立ち止まり、道端の巨石にもたれかけ、水筒 
の水を飲んだ。'この辺りはもう渓谷にかなり 
近づいている。 

原生林の茂る小高い丘を右手に、急な岩肌 
を仰ぎ見る。慣れた足取りで登ってゆく。 

頂上近くまで登り切ると、険しい峡谷の下 
をのぞき込むことができる。彼は、ちらと谷 
の奥を見やった 0 そこに彼と、彼の父親の住 
む家が見える。急な岩山を下りることはでき 
ないので、回り道をして家に着くまでにはこ 
こからさらに1時間はかかる。 

陽は西にかなり傾いていたが、日没までに 
は帰れるだろ/つとなんとはなしに考えてい 


た。 

岩の影が長く伸び始めた下りの街道で多少 
足をはやめた。 

その時-ホ}クは、，突き刺すような気配 

を感じぐ立ち止まつ茂何かがいる 。 . 

「-狼か？し 

ホークは頭の中でつぶやいた。:しか；し、.狼 
のそれとは違う。何か i う、寒けを覚えるよ 
うな' 不吉な感じだ。 

しばらく辺りに目くばせし、注意して再び 
歩を進めようとした瞬間、それは目前に立つ 
ていた。 ■ 

「”：」 

人間の男だつた。し.かし、普通の人間とは 
とても思えなかつた。まるつきり生気がな^' 
■のだ。それでいて、肌を刺す気配は辺り {i 充 
満している。風景そのものがゆがん.で見える 
ようだ。 

その男は漆黒のマ>卜を体に巻きつけてい 
た。目深に被つた帽子の奥に、不気味に光る 
双眸が覗いた。 

「——アロィオの息子か？」男が問い.かけて 
きた。凍てつくような寒々しい声だ。 
「そうだが……あんたは、誰だ ？ j 

「この私を、覚えていないか。フム . j 男 

は口元をゆがませ、笑うしぐさをした。 

「誰だ？何故、父を知つてる？」 

ホークは緊張していた。張りつめた空気が、 
彼をひどく警戒させていた。本能的に男を 
「敵」と認識した。彼は、いつでも太い腕で 
一撃を食らわせられるよう力を込めた。ブ 
「おまえの父は、かつては強い男だつた…… 
だが^¢-7はどうだ？残念と言う他はない」 
かァ……何を言つてる？父に何をした PU 

「ふ . またいずれ、おまえとも会うことに 

なる。その時は、もう少し楽しめそうだな 


男はそぅ言ぅと、すつと岩間に跳んだ。気 
配は消え、男の姿もそれきりだった。 

ホークはしばらく自失していたが、父の異 
変を直感的に悟り、我が家に向かって駆けた。 
「今の男……」 
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S がち男のことを思い出していた。謎 
.齢も定かでなか-3楚。そし.て、頭に 
，でぐる■よぅな、冷え冷えと L ' た：！：；！調。 

J な人間がいるのか。 

，ズみ上げられたホーク§•家が近づ：いへ 
出が:#と衷わらぬ庭先の様子。だが、 
(けられていた。 

「から駆け込 tf と、はたし：て彼の父は、 
-ぐ右手につっぷしていた。 

_は急いで抱え起こす。父親の体に息 


が.ある©.かを確かめ、最悪の事態は免れたと 
'安堵した。が、にわかに病状が悪化した様子' 
で、大きく肩で息をしている。 


齢‘ 70 を越え病の床 fc あるとはいえ、並©若 
者の3〜4人相手 K 後れを取る父ではない.. 0 '' 
立派に蓄えられた髭と鋭い眼光は、威風堂々' 
として、猛獣をも退かせる。そ©父.を. : のよ'' ■ 
うな目に遭わせ.たの:' a 、 もはやあのマントの 
男に相違なかつた。 

「父よ、早くこれを！V 
ホークは今し'がた買つてきたばかりの錠剤 


を取9出した。発作の時に飲む薬である。、 し 
かし、父はホークを見つめたまま、首を横に 
振-3た;' 0 

ホ J 夕は、全てを悟り、抱える腕に力を込 
めた。ここで取り乱すのは、父が望むまい。>:: 
父ア〇ィオ•ホークは、静かに話し始め;*。 
「……おまえは、あの男に会つたのか•：、..？」 
うなずくホ—ク。 

「あの男は……かつて、我々の一族を根絶や 
' U にした、 •« シャドルー』という殺戮集団を率 
■%ていた«だ。もう30年も前の話だ5;」.... 

トホークは驚いた。自分 e ここで.©生活以前 
の過去があったなどと、考えたこともなかっ 
た。 

「我々は、誇りあるザ>ダ t フット族め民だ 

った。 

ある夜、我々の村に、『シャドルー』と名の 
る集団が押し入った*'村には豊富な鉱山鉱脈 
;ゝがあり、そ A を狙う輩は多かめた。やつらも 
その仲間だと思っていたのだ。 

. しかし……やつらの目的は違った 。,4 
やつらは' 村の老人や！ f 供たちを次々と手 
に掛け……火を、放った……」 

父は話し続けた。その騒乱の中^怒り: C 猛 
る村の若者た«を、たった一人で屠ったマン 
;;卜の男。 

ホークは愕然となつた。さつきの男のこと 
ではな2か。 

「ヤツは……憎しみのパヮーを吸い取り、；我 
がものにしていたのだ。 

青白い光をまとったヤツの前 K .::-» 仲間はみ 
な倒された.…，*9 

幼いぉ前をかばい、火の手から逃れる私に> 
あの男は言っ fc .:, io. 

『私が憎いだろう…：.存分に憎むがいい* 
その力が強いほ if 楽しめる。お前は，も， f : 
と強くなれるはずだ。憎め。俺を倒しにこい j , : 
..炎の奥にかすむヤツの声を聞いた時、私と 
おまえは、崩れ落ちる炎の壁に巻き込まれ、 
滝壺に転落した……」 

父が気づいた時には、親子 f | 人で、見知らヾ 
ぬ地に流されていたと言う。 
























「私は考えた。ヤツは、私が復簪する事を望 
んでいる。より強•『憎しみ』を欲しがって 
いたのだ。仲間を奪われ、聖地を焼かれた恨 
みはつきない。が……それではヤツの思うが 
ままだ。それならば、と……」 

幼いわが子と、新たな聖地をつくること。 
奪われた仲間を弔い、その無念と憤りを、誇 
りある一族の末裔としてふさわしい方法で晴 
らす事だった。 

「憎しみが生む黒い力は、やがて身を滅ぼす。 
少なくともおまえには、そのような道を選ん 
で欲しくなかった。だからすべてを隠し通し 

てきた。息子よ . だまし続けた父を許して 

ほしい。そして、おそらくあの男は言つただ 
ろう、『次はお前だ』と……。ヤツの力の前に 
はおまえの豪腕もかなわない。決して憎むな。 
恨みを抱くな。ヤツはそれを望んでいるのだ」 
父アロィオの目には、もうホ15-クは見えて 
いなかった。残されたすべての力を右腕に込 
め、ホークの手に重ねる。 

「誇り高き我が一族の末裔よ……。その血を、 
憎しみで汚してはならん。 B の正義を貫くの 
だ」 

ホークはただまっすぐに、父の目を見据え 
ていた。 

「我が聖地か…… 30 年捜し続け、ついぞ取り 
戻す事はかなわなかったな……」 

アロィオは、遠くを想う優しい表情で、こ 

ときれた。 

何かが熱く燃えるのを、ホークは感じてい 

た。 曹 t 

父の髪から、髪飾りの赤羽を一本引き抜き、 

自分の髪に挿した。 

r ……父よ、あなたを聖地に連れていく。私 
と共に： 

固い決意を胸に、ホ彳クは立ち上がった。 
血がたぎっている。無限の力が沸き上がる 
のを感じ、彼はひとしきり、吠えた。その声 
は谷を渡り、世界の果てまでも届くようであ 
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週末。国道を行きかぅ車。夜 8 時 30 分。 
フェイかンは、タクシーの中で、徐々に速1 
くなる己の動悸を聞いていた。震えが止まら 

ない。 

心の準備はすでにできていたが、やはり体 
は、「闘い」を前に強張っている。しかしそれ 
は決して「恐れ」ではなかった。彼には強い 
一 f 決意と自信があった。静かに目を閉じ、拳を 
握り、はやりたつ心を持てあましていた。 

彼はた f た今、映画のロケ！ション撮影を 
終えたところだった〇最後の1かットだ。荒 
波の砕ける夕暮れの断崖。亡き友の墓標に、 
勝利の報告をするシーン。，彼は見事1テイク 

で決めた。 

彼には、今日の撮影を1分たりとも引き伸 
ばす事はできなかった。朝からの彼の集中力 
はすさまじかつた。アクション•-シ—ンはま 
さに鬼気迫った。スタッフのみなが、並々な 
らぬ彼の意気ごみを感じ、ハイテンションの 
まま撮影は進行した。 

みなは、フェイロンの気概にさすがプロと 

感嘆して5たが、彼には予定を引き伸ばせな 
い本当の理由があったのだ。 

撮影終了後にはスタッフと打ち上げパーテ 
イ—があるのだが、家に戻る用事があると偽 
り急いでタクシーを拾った。 

9時までに、香港島のタイガ ーバーム 公園 
1に行かねばならな ；： T 

^フェイロンは時計を見た。どぅやら時間犧- 
は間に合いそぅだ。少し気持ちが落ち着いた 
，‘ので、視線を外に向けた。 

美しい夜景が見える。なんとはなしに、こ 
れまでの自分の事を思い起こしてみた。 

香港生まれの香港育ち。フヱイロンは幼い 

頃からアクションスターに憧れていた。町の 
カンフー道場には6歳の頃から通い始めてい 
た0 

小柄なフェイロンは、スピードとセンスで 

大きな相手を翻弄した。彼の技は爽快そのも 
のだった。相手の技のスキをかいくぐり、陵 


に飛び込んで連続技を素早く叩き込む。そ C ) 
才能は天が与えたものだった。 

18 歳の時、彼はスタントマンとして映画界 
に入った。最も手っ取り早かったからだ。雑 
用や脇役をこなしながら、いつか主役として 
活躍してやると心に誓っていた。実際、彼の 
演技には、他の新人にはない光るものがあっ 
た。それは気迫であり、自信であり、生来の 
天才だけが持つ、人を惹き付ける力だった。 

しかし、彼の熱意は空回りした。ひたすら 
自己の才能をみがく事にかけ、余計な小細工 
なしで認めてもらおうとする彼のまつすぐす 
■る主張は、時として反感を買い、ねたみ • 
そねみの的となつた。 

彼にとつては、コネを利用した出世などに 
何の興味もなかっ：た。が、この世界でトップ 
をとるには、あらゆる面で計算高くなければ 
なら々い。 

積極的に演技指導に口を出し、殺陣の立ち 
回りにアィデアを出してみる。しかし新人の 
思いつきと一笑に付される。食い下がれば、 
映画のエの字も知らぬ若造がでしゃばるなと 
怒鳴られる。もう使ってやらんぞと脅されれ 
ば、引き下がるしかなかった。やりたい事を 
やれぬまま、数年を費やす。彼にと〇て、歯 
がみを休めない夜のない数年だった。 

だが、天賦の才はチャンスを引き寄せた。 

1::彼の言い分を取り入れる助監督に巡り合え 

# o へ ' , K 

「おまえの、好きな様にやつてみろ」 

5人を相手に立ち回るシーンだ。追いつめ 

一られ、最後には倒される役どころ。本来、複 
数のヵットを別撮りし、後で編集する手はず 
だ。 

フェィロンは、30秒間のそのシ f ンを、ク 
レ—ン•ヵメラで一発撮りさせた。その演技 
は、助監督をはじめ、その場にいたスタッフ 
全員を黙らせた。言葉が出なかった。 

流れるようにとはまさにこのことだ。フエ 
ィロンの持つ力が初めて開放されたそのとき 
から、彼を取り巻く環境は一変した。 














それまでにない段違いのアクションシーン 
が話題にな^たその映画は大ヒットを記録。 
無名の新人だったフェイロンは映画界の時の 
人となった。 

いろいろな所から次とお呼びがかかった 
が、彼にチャンスを与えてくれた助監督と、 

へ %::う一度仕事をする事に決めた。それが今画 
: Q 作品だ。彼はスト—リーの+中で、重要な役. 
割を持っ主役に昇格した。 

そして今日、その撮影を全て終えたのだっ 

「お客さん、着きましたよ」 

はっと我に返る。金を払い、フェイロンは 
タクシーを降りた。 ... 

，.昼間は観光客でにぎわう公園の入り口は、 
高い門に閉ざされ、ひっそりとして“た。石 
組みの囲みづたいに裏手にまわり、。'狭い石段 
を昇る。その道は、通用口につながっている 
はずだ。 

「世界格闘選手権」一*合法'®:枣の催し:^ 
うわさを聞いたのは一週間前だった。. . 
今度の映画のロケを始めてから、+ずっと感 

.じ続けていた違和感。それは撮影が進む K つ 
れ彼の心で大きくなってゆき、ごまかしよう ■ 
のない感情として育っていった。 

:本当 K 争0たがうた事は、これなのか？銀 
■幕のスターとして名をあげる事.か？. 

こ：れまでの生ぎ方全てに疑問符を投げがけ 
るその問いは、いつしか彼の心をし"取 
〇除くことができなくなっていた。 

そしてあのうわさだ。 

年 ic '— 西、香港島タイガーバ—ム公園で行 
われる謎の格闘試合。全ての禁じ手なしの異 
種格闘技戦で: >' .勝者には莫大な賞金が与えら： 
れる。しかしこれまで、その試合に臨んで無 
事に帰ったものはいないという。 

V 1 わさは真実味を帯びていた。というより、 
フェイロン自身がそう思い込んだだけかもし： 
れない。 

カンフーに明け暮れたこれまで®&分。自， 
分自身を表現する最も効果的な芽殺として選 














夕—の夢の実現。 

しているのか。 もぅ I 度、 
:られ るなら……，/ 

P かどうか。もてあますい 
を支配し始めた時、その「知 
た。それが、彼に今の行動 


ける。公園全体に漂ぅ「気 J 
»つきりと 感じた®そして 
うわさは本当だつた。 

枚の力 I ドを取り出した。 
ポケットにいつの間にか入 
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石畳の上は寒風にさらされて2た。青白い 
月が、白い舞台を照らす。 

不意に声が響きわたり、フ X ィロンは思わ 
ず身を固めた。 

「これより、 試合を 行う！」 

闇の中 K いくつもの視線を感じた C ただな 
らぬ闘気がうず巻いている。 _ 

やおら、舞冶の向こうから一人の男が現れ 
た。男は公園の建物が落とす月の陰に隠れ、 
よく姿は見えない。 

「 . すでに招待券を見てもらったと思う。 

本日の勝者は1名だけ選ばれる。その者には、::,: 
次のアジア大会への參加が認められる。試合 
はカードの番号順に行う。1番と2番は前 


八 r 


だ；: »■ 書かれていた。 

バ丨才べツツアイ> とはこ 
ム公園の別名だ。直感的に 
かが俺を誘つている。俺の 
つが、これを俺によこした。 


フェィロンは2人を凝視し、耳を澄ませた。 
拳どうしがぶつかりあう鈍い音だけが響 
く。耐え難い緊張感で息が止まる。 

勝負はあつという間についた。長髪の男は 
身もだえして石畳にうつぶせていた。 

目で追うのがやつとの動きだつた。ごんな 
やつらがいたのか。こんなやつらと、俺は闘 
うのか。俺の技はやつらに通用するのか 


上着を脱ぎ、深呼吸をずる。全身に気がみ 
なぎる。 

心の中にあつた若干の躊躇も葛藤も消え去 
つた。自分自身の強さを証明する。そうして 
俺は生きてきた。何も恐れる事はない。強さ 
の証明こそ、俺自身の人生の証明だ！ 


その声に応じて、舞台の両端から2人の男 
が飛び出してきた。一人は道着をまとつた小 
柄な男、一人はツ—ンズに T シャツの長髪の 
男 h だ。互いににらみ合ったまま動かない。 
「始め！」 


「次、3番と4番 、前へ！」 

ひらりと下ンボを切り、舞台へ飛び降りる。 
彼には今、どんな強敵が現れょぅとも絶対 
«•;• 勝てる自信があった。恐れも戸惑いも、微 

全てに勝つために、フェィロンは走り出し 
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夕闇迫るキングストン . t * r チ-—。 

サンセットの美しさは、世界でも 5 指に数 
又られる。 

海沿いの力， rvH ' i パ I やレスト■ラ x ぼ多く 
の観光客でにぎわ.5、砂浜では甘4ささやき 
をかわす恋人たちがそれぞれの思い出作りに 
* しぃ。 

レゲエで有名なジャマィカだが、ことこの 

■: 浜に関せば、昨今では世界中のありとあらゆ 
.る： @>#'1 ジ；' V ク■スタィ^が集う。 

その店•■レモ lit 』 のステ—ジでは 、■サル 
サ.バンドが軽快なリズムを響かせて： J た。 
客の大半は観光客で、中には東洋人の姿 も見 
える。色鮮やかなカクテルにたいまつの光が 
揺らぐ。柔らかな時間が流れていた。 

その男は、：人でやって来た。 

ステージ近くのカウンタ1席に座り、シャ 
ンバンを注文した 

ぺースボールキャップ K サンプラス、皮の. ■ て 
ボレロに T シャツ、ひざまでの麻のパンツに 
皮サンダルといつたいでたちだ。 

■肌はたくましい褐色、かなり' M つい上背で、 
鍛えられた腕が嚷いている。 

M シャンパンを in あおり、サングラスの男 
へほステージを見た。体が自然にリズムを取つ 
..ている。バンドは演奏を終え、次の曲を始め 
た。 

しばらくしてもう一人、妙に落ち着かない 
男が入ってきた。アロハ•シャツを着た小太 
りのその男は、せわしなく店内を見渡したか 
と思うと、がつくりと肩をうなだれ、カウン 
夕1の端の席に情けな h い顔で腰を下ろした。 

店のマスターが満面の笑顔で近寄ってき 

た。 

「やあ、リック！久しぶりじゃないか！」 

啩つくりと顔を上げたその男、リックは、 
マスターとは対照的に、今 K も泣き出しそう 
な顔をひきつらせて言つた'* 

「どうもこうも、ないよ。何で俺はこう、つ 


「おいおい、どうしたんだ い？」 
そういいながらもマスターは、さして心配/ 
している様子でもない。どうせ賭け事で負け； 
たか、女房にへソクリを見つけられたか、そ 

んなところだ。 

「まあ落ち着けよ、一杯い C う。半年ぶりだ 
なぁ 「si 

「これが、落ち着いていられるかッ！ 1_ 

叫ぶと、リックはマスタ—の差し出したダ 
ブルのウイスキ~を j 気に飲みほし、むせ返 
P た 。., 

「今度は何だい?*君んところは、最近相棒が， 
売打ていて、羽振りがいいそうじゃないか。 

金に困ってる訳じゃないんだろう？」 

「その相棒が問題なんだよッ ！ J 

「えっ？」 

「相棒が……ディージェイのやつが、消え.ち 

ま.， M つた A 怒.あ.： n 」 

V . つデイージ X イ。このジャマイカで彼の名を 
知らな：5，者«いない。1年前、彗星のごとく 
現れたトップ•ミユージシャン。コンサート 
は常に超満員、出す CD は全てミリオン.セ 
ラーというス1パー•スターだ。 

リックは 4 年前からの友人で、現在、彼© 
.マネージヤ！的な仕事をやつていた® t いづ 
ても、デイージェイ自身はかなりアバウトな 
性格で、仕事にしろ遊びにしろ気分の赴くま 
ま好き勝手にやつている、という感があり、 
リックに対しても自然体のつき合いだった* 
とまあ聞こえはいいが、ようは適当、まつた 
く有名人らしからぬ性格が幸いしてか災いし 
てか、デイージェイとリックの関係は出会つ 
た頃からなんら変わる事はなかつた。 

「消えた . って、いなくなつたつてこ t 

か ？ J 

「そうだよ！あいつがキックボクシングをや 
るのは知ってるだろう？今日はその国内大会 
があって、あいつもそれに出てたんだ。，そ七：.:,: 
■たら、試^1の最中6イキナリ飛び出して、そ 

れきりさ" 

当然大騒ぎで、探し0ったけど、既にホテ 
ルの荷物も引き上げられてて . チクショ 


















リックにしてみれば、まつたく思い当たる 
事の^い事件だった。 

今まで何の問題もなくやってきたのに……4 
八方手を尽くして探し回り、最後の手；&かり 
と- L て、' y ックとディージェィが出会つたこ 

の店にいるかもとやって来たのだ。- 

望みを絶たれた彼は、もぅ酒を飲むしかな 
かった妙 

そのときだ® 

鳴り響いていたギタ—の音が突然、消えた。 
客が一斉にステ彳ジを振り向くと、ガラの 
悪い連中が5〜6人、ステージのバンドマン 
を押し退けて上がり込んでいた。 

そのぅちのひとりが、アンプの電源コード 
を引き抜いていた■>«>、、、 

「またか……」マズタ1がつぶやく。 

ここ2力月の間、3日とあけずにやつて来 
る連中だ。キングストン•ビ1チの観光客相 
手の飲食店は、地元マフィアの格好の稼ぎ場 
所になつていた。用心棒を無理やり雇わせ、 


高いカネを巻き上ける。 

それでも、それ以上の事をする訳でもない 

ので、辺り'の店はしぶしぶ彼らの要求を呑ん 
でいた。そぅした方が安全だし、トラブル,|1| 
避けられる。ただ、最近になって、店内で纏：一1 
し S 取り引きをすることが多くなっていた。 

肩レモニー』は、そんな彼らの半強制的な要 
更遭# 1 今もってはねのけていた。音楽と笑いと 
1ぅまい酒が売りのこの店に、そんな無粋な連 
中が徘徊する事をよしとしなかったのだ。 

「悪いな、マスター!オレぁ静かに飲むのが 
好きなんだ！客の頼みは、当然聞いてくれる 

よなア！ガハハ ハ！」 

おびえる客がステ彳ジを遠巻きに退いてい 
る—その真ん中で、派手な紫の趣味の悪いス 

1ツの男が、下卑た高笑いをあげて座ってい 
た0 

店内が静まり返る。 

マスタI が ^今夜こそは と 意を決し、 カウ 
ンターを出て紫ス—ツの男に近づく。 

「悪いが……引き取.つてくれ！みんなが迷惑 
する！」 


「おい、聞いたかよ！客に向かって、出てい 
けとさ！ゆつ くり 酒 も 飲めやしねえ。こんな 
店に、金払うこたぁないぜ、みんな！ガハハ 
ハ！」 

ガタイのでかい連中がマスタ1をにらむ。 
目を伏せるマスター。ぐつと拳を握つて耐え 
る姿を、リックは心配そうに見ていた。 

11そうだ，警察に一^ «• .つ^力^. r 夕— 奥 
f 電話の方を見たが、連中の 一 人が受話器を 
一 振り回して 11ヤリと笑つ ていたき 入ど 
「マスタ 1さんよ！ こんな調子じゃ、商売あ 
がつたり だろ！ どうだい、 ム r 夜 こそ 決めち ま 
'いなよ！ 俺たちを雇えば、店は安全、商売繁 
盛！ 言うこたない ぜ！」 

「ちよつ と 待0た！」 

その声はカウンターから聞こえた。サンダ 


それを見て、リックは思わず「あつ」と叫 
んだ。振り向いたマスタ1も同様だ。 

「なんだ、てめえ！」さつきまでのへ-フヘラ 
笑いをやめ、 Ki ツ男はすごみをきかす。サ 
ングラス男は上着を全部脱いで立つX::いた。 











あまりに見事な筋肉。これ以上はないという 
イカシた笑顔を決め、スーッ男を指さした。 
「あんた！俺と踊ろう せ！」 

「ぁ!?」 

乂フ夜は、特別な夜だ。こんなに静まり返っ 
てちやあ、つまらない」 

サングラス男は、マスタ 1 と y ックの方を 
見て、親指を立てた。 

MW M ® ^ 

リグクは全て承知した、 という 41図をサン 
グラス男に返した。あの親指の合図は、ダン 
スの始まりの合図だ。リックはカウンターの 
奥に P り、 CD プレイヤ彳にパヮーを入れた。 
大音響が店内を貫く。 

「ふざけやが って！ オイ、やつち まえ nj 
スーッ男の合図で仲間たちがサングラス男 
に飛びかかる。待ってましたと言う表情で、 
サングラス男は叫ぶ 。 「Y a h - n:J 

その動きは、ダンスそのものだっ，た。伸ば 
した足が、手が、次々と襲いかかる男どもを 
轉謙のけ、倒してゆく。スネアドラムの響き 

に合わせてパンチが決まる。 

周りの客もすっかり興奮していた。 

客の一人がふと気づく。 % 

「この曲は 『 Maximum 』 . つて こと 

酸|アイツは . ディ1ジ H イ2 IU 」 

曲が盛り上がり、ラスト•フレーズに近づ 
く。チンピラたちはすっかり倒され、残るは 
茶ス I ッの男だけになった。おびえて逃げ出 
V うとするスーツ男。 

「たつ . 助けてくれ X M :」 

曲の ラ X 卜に、デイージェイのアツ- 1 力 
ットが重なる！ 


スーツ男がぶつ飛びるのと同時に、曲は終 


「：デ イ ' —ジェイ—•デイ _ — ジェイ！」 

#うすつかり正体がばれてしまつた。デイ 


に駆け寄るリック。 

「ここにいたのか、デイージェイ …… J 
「ああ、ここは俺とおまえの、記念すべき出 
会いの場所だからな！」 

:■リックは思わず嬉しくなった。 デイージェ 
イ は、俺をほっぽっていった訳じゃなかった。 
やっぱり コ イツは、最高の 相棒だ！ 

^ ……戻ろぅせ。みんなが待ってる。フ I 
アンだって心配してるぜ」 

「_や……悪いが俺は帰らない」 

「えっ??:どぅして21:」 

「また、新しいインスピレージョンがわいて 
きたんだ。 まった く新しい リズムが」 
r それを聞いて リックは 頭を抱えた。 また、 


「心配するな、次の コン サ ート •ッア ーま一 
には戻る よ！ じや あな！」 

「お、おい！ 待てよ！ 次の新曲の レ ni デ- 
1 j ングは、どうするんだ U 」 

ディージ H ィは取り巻く客を飛び越えて、 
店から出た。ゴ！ルドパープルのオープン t 
ポーッがタィヤをならして遠ざかつてい1_ 
i た。 

リックはガックリとうなだれて、ひざを< 

ぃた。 

マスタ1が声をかける。 

:「ぁぁなったら、どぅにもならなぃ：…•確か 
そうだつたよな、リック！ J 

ためにためて、遂にリックは泣き出した。 















古城の跡地に造られた極秘施設1英国情 
報部•特殊工作部隊養成基地。その存在は、 
上層部の ' y く一部の人間にしか知られていな 

とある嵐の夜。 

基地近くで土砂崩れが発生、発電機能の一 
部が マヒ する。 

修復のため現地に向かった隊員が、崩れた 
土砂の下に一人の少女を発見。けがを負い、 
意識を失って，いた少女を保護し、基地に連れ 

帰る。 

やがて少女は意識を取り戻すが、一切の記 
憶を失っていた。自分がだれなのか。どぅし 
てあんな場所にいたのか。 

少女の身元の手がかりは、彼女が手 y して 
いたペンダントに刻まれた文字だけだつた。 
cAMM 740106 

軍は少女を施設内に置き、外部に漏らさぬ 
ょぅとの指示を出す。 

少女は教育隊長の K •ゥルフマン大佐の管 
理 下に 置かれた。1 

‘少女は努めて気丈さを保っていたが、内心 
では自分が何者かが分からない事に、ひどく 
不安を感じている様子だ。 

ゥルフマン大佐は、軍から少女の監視•報 
4口を義務づけられていた。 

|施設の存在が公にできないとはいえ、この 
少女も事故に巻き込まれたばかりに、ひどい 
災難だな、と大佐は思つた夕 

しかしやがて彼は軍の真意をはからずも知 
ることになる。 

少女のけがの回復力は、常人の治癒能力の 
スピードをはるかに越えていた。 

全治2力月は くだらないと 思われていた全 
身数か所の骨折は、ものの3日で治癒のきざ 
しを見せ、1週間後にはま0たくの健康体に 
戻っていた。 

「……とにかく、常識では考えられません。 
彼女の肉体そのものは、同年代の一般女性と 
さほど変わらない。しかし、新陳代謝能力お 


ょび血液内の抗体生成スピードは、生物学史 
. ts 上でも類を見ず… iu : ,。 

担当医が興奮し、まくしたてるのを聞きな 
がら、.ウルフマン大佐は嫌な予感を覚えた。 
「軍が研究を進めている、生体兵器プロジ>ェ 

クト . あれのテスト用にするつもりか？ J 

そのプロジェクト内容は大佐の知るところ 
1ではなかったが、彼女が格好のテストモデル 
どして扱われるであろう事は容易に想像でき 
た0 

「この娘は おそらく何も 知るまい . このま 

までは、いずれ……」 

㈣ 少女の表情は 日に日に 明るさを増してい 

た a へ''‘// 

大佐は、^ンダントの文字 『CAMM』 か 
ら、彼女をキヤミ，イ (CAMMY) と 呼ぶこ 
とに決めた。 

「キヤミイ……それが、あたしの名前……」 
「まだ本当の名前は分からないが、ずっと名 
なしでは困るだろう。悪くない名前だと思う 
んだがね」 

/I . ありがとう。キヤミイ、かあ . 」 

初めて見せるはにかんだ表情に、大佐は顔 
をほころばせる。しかし、押し寄せる不安は 
大佐の心から追いやる事はできなかった。 

そしてその不安は、思いがけぬ形で現れる 
事になる0 

1キヤミイを保護した日から3週間が経つ' 
た。 

特殊工作部の最高司令官、 W •ヮトゾン総 
司令の定例視察の日のことである。 

総司令は キヤミイの 部屋を訪ね、 ウルフマ 
ン大佐に問う。 

「この娘が、例の少女かね？」 . 

「はっ」 

「ふむ……まだ子供ではないか。こんな所に 
閉じ込められては、退屈だろう」 :' , 
総司令が手を差し出し、キヤミイに歩み寄 
クたその時。 

キヤミイの体が、はじかれる様に飛び出し 
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「あ…… ありがとう ……ございます、総司令 


大佐とキヤ ミイは タンカで運ばれる。 
「ウルフマン大佐……頼んだぞ。あの少女に 
は、軍の最高幹部らが興味を示し始めた。事 
が大きな悲劇を招かないうちに、悪の芽をつ 
みとつてやるのだ。国家が動き出せば、私と 
て君らをかばってやれない……」 

幸いなことに、大佐の傷は大事には至らな 

fe%o • 一 11 - II 義 

しかし、キヤミイはそれからしばらく- 

およそ3日間—— K 識を失ったままだった。 
そして彼女の脳波から新事実が明らかにな 

■層心理下の特殊なマインド* n ントロ — 
ル。自分の意思とは無関係に、特定の行動を 
誘発させる技術が、彼女に施されていたのだ。 

ただ、それは記憶を失ったシヨックにより、 
その効力をほとんど失っていた。おそらくこ 
れからは、突然人を 襲うよう な事はないだろ 
ろ0 

この事件をきっかけに、軍はよりキヤミイ 
に高い関心を寄せる様になる。これは間違い 
なく人為的に施されたものであり、軍にとつ 
てその原理の解明は最優先事項に取つわ 
つていた。〜 


既に存在して，，いた脅威的なバイオコントロ 
1ルテクノ ir ジ11開発の立ち後れは、敗北 

を意味する。 

ウルフマン大佐は、そんな軍の思惑は意に 
介さず、ただキヤミイの様な年端も行かぬ少 
女に残酷な運命を課した者に対し、言い知れ 
ぬ憤りを覚えていた。 

「何か大きな力が、動いている……」 

F 前にも増して厳重な監視下に置かれるキヤ 

文、、イ〇 

総讀脅襲撃事件か!®_週間一^ f 螯_り 
戻した彼女は、ひとつの決意を固めていた。 
キヤミイは、ウルフマン大佐に志願する。 
「あたしにも、訓練をやらせてください」 

「何フ . いや、君には無理だ！」 

、;!'令 S え、やれます。やれそぅな気がするんで 
す。……あたし、知ってます。軍はあたしを 
『兵器』のサンプルとして扱っているんでしょ 
⑽ぅ？ もっと 詳しいデ ー タが欲しい、って…… 」 
「君は……それに気づいていて、何故…… 

「大佐 . あなたはあたしを助けてくれた。 

あたしが信じられるのは、あなたしかいない 
んです。 

あなたがダメだといぅのなら、あたしも無 

茶はしません . でも、あたしはあなたと仕 

事をしたい。あなたの力になれるよう努力し 


たい。このまま、カゴの鳥の様に暮らすより 
はずつと . 」 

キヤミイの 目に臆する ところは なかった。 
ウルフマン大佐は、自分が気をもんでいたほ 
ど彼女がヤゥでなかったことに苦笑を禁じ得 
な如った4°, 

この娘は、強い子だ。 

『……君の人生は君のもの、誰に も 束縛はで 
きないさ。君が自らの運命を切りひらいてゆ 
くのを、わたしは拒まない。むしろ、力にな 
ってやりたいと思ぅよ」 

「大佐……じゃあ……」 

「キヤミイ！君は本日より、我が部隊の正規 
隊員たるべく教育を受ける。厳しい訓練にか 

11 ^ . ついて これるな？」 

「は；，：はぃ”」 

I - キヤミイよ、私は決して君を「兵器」 
'などと思っちゃいない。 

君は、君を苦しめる悪しき過去を断ち 
切るために戦ぅのだ。 

これからの時間こそ、君にとっての本 
'当の人生なのだから—— 

『ネかくしてキヤミイの訓練生活が始まった P , 
彼女の運動能力は、 まさに 想像を絶した。4 
とても20歳そこそこの女性め動きとは思えな 
















い。肉体の持つ潜在能力を、極限近くまで引 
き出している。 

武器などの扱いも、それこそあつという間 
に覚えた。まるで体が知っているかの様に。 
彼女の班(チーム： 4〜5人で構成される) 
は短期間で驚異的な成績を上げ、いよいよ軍 
上層部も彼女の能力について疑う余地なしと 
判断した。 

軍の最高幹部らが実験を企てる。 

「ここはひとつ、彼女の能力がどれほどのも 
のか、見せてもらうとしよう」 

「は . •と、申されますと、まさか . j 

「そう……我々に t . o て最もやつかいな存 
在、 r シャドル 1』 にさぐりを 入れさせるのだ。 
今までどんな作戦をもってしてもなしえなか 
った、やつらの陰の指導者の存在究明……彼 
女なら、何らかの手がかりをつかめるかも、 
だ ……: 


ス/^大きすぎるのでは . 


「既にわが軍でもテストの準備は整いつつあ 
る。あとは実戦でのデータだけだ。すばらし 
い成果を期待しよぅではないか」 

ほぼ全てのカリキュラムを評価 SA (スぺ 
ジャル A ) でクリアしたキャミィ。 

彼女らのチ I ムに、いわば卒業課題といえ 
る実戦任務が言い渡される。 

「違法麻薬密輸入組織 LA -66 _nl ドネーム 
『シャドル 彳』 の実質的指導者の身柄を拘束せ 
上」 

「！」直感的に邪推をめぐらすウルフマン大 
佐。 

「シャドル. . たしかィギリス国内のみを 

ターゲットに した、 取るに足らない弱小組織 
• …：既に組織そのものの存在も危ぅい、との 
データだが……」 


シャドルーの実態について、その正確なデ 

、， T テールを知るものはほとんどいない。特殊 
工作部隊員である彼らにしても例外ではなか 

\った。 ' < ' 

しかしウルフマン大佐は、『シャドルィ&>の 
名に何かひどく不吉なものを感じた。 

「軍はキヤ ミィをどうしようというのだ . 

生体兵器プロジヱクトは打ち切られたという 
報告だったが……まさか、な」 

#あれこれ勘ぐったところでどうにかなるも 
のではない。任務の遂行は何よりも優先する。 

「この任務の成功が、彼女の人生の大きな一 
歩となるはず . そう信じるしかない」 

ぎ_ 

チームを乗せたヘリコブタ1が飛び立つ。 

それは、やがて来る運命の戦いの、静かす 
' 義る幕開けであった——^ ' 


156 





































回る 

1 1 






パ-ス ！•••• 広 i 

-ると予想してみましセ。ブ '€ ぅ，^から班 
たら何か下さいカプコ：てくれ。 

。 一 ^^^^^ I ( 全疆多数の読者様) 
•—•が対戦相手で腹ご： 

きるよぅになる。:ス 

が、目からギガポ•■•■すご 


ウやサガットは イメ— 

【み赚 CT ジ^ t な^6うにしないとね。： 
H (愛知県鈴木仁君) 


t (大阪府捕見らんまさん) t (大阪府 

令广ダ ft 穸 


COLUMNS さん) 


こうな^ 

当たつ た、^^ 

ン さん。^^^ 

ブランカが対戦相手で腹ご： 、”/••次回作は「ス—パ 
しらえができるようになる。：スト n の時から、登場シー：ダッシユタ-ポプラスエクセ 
がつがつがつ。 ソノのベカのマント投げ捨てが：レントメガクラッシユファィ 
◎ブランカ 一 ス— ハ-づナル i 一 
ルトレ—ザ—を出せるように ••• が出る' と聞いた時' 他のキ：とこですかね？ 

なる。ばびいいつ！ ：ャラにも 登 一-て M 乒庫 Sc 


b 
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ボスまキし思つ •» ね絶！^うそる 
タタすャちいばォ，荈の1う！キ 
ン丨がミゃ入ケレ^^こちすいトャ 
の卜みィうれ^の だよがう I ラ 
キボ货ちつ bWK ^ fr ^ 、シナを 


， + _ V C 5虫卿ユ つ C 一 入 / 8 

〆 Y んモく 1 ~ ち のれテン色 
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ス，パ-スト n 増刊発売にシしク t 2 しマスパ 17- 
ウエル？イテム访大発売 fi せしよ-4,けん！最 
上級访鼸11大テし价魴ず購入し了、人類が達 
成しえ3究極傾当、 UHlTCOMBOtm ? 
せちゃあうじやな V か、フ？イ君!！ 
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「ね九ねえ、郵便料金が改定され3んて、読サビめ送料も変わ3らしいわ 
よ 0 j 「本当に X うなめ？ j 「 X —なめりよ一、送料変わ3冷一りよ一。」 
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郵廳口座辟：競 5-98 咖綱社嫩ービス部 
お問い合わせ先： 03(3893)9326 (月一金： AH 10：00- PH 5：00) 












































































編集後記 




さあ、第2弾だ。オリジナルスト n グ 
ッズ大放出！とくにコレクターズ BOX 
はもはや手に入らぬ超レアアイテムだ！ 


限定予約販売だったあのコレクターズ BOX 
をプレゼント！こいつは太腹だぞ〇 
⑪スト n スペシャル巳 ox l □版 
ビデオ版各1名 
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各キヤラクターのクイズは 3 択式になっている。正解と思う答えのアタマ 
の文字（ひらがな）を選び、ラウンド3 ( バイソン、バルログ、サガット、ベガ 
のごージ)の左側ページにある < 奥義の書.卷之春 > に順番に書き込んでい 

そうすれば奥義の言葉が…。 

ただし油断は禁物、最後の最後まで気を抜かないように。 

それでは、健闘を祈る/ 
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しみだな。 


































キヤミイが勝った時のセリフは。 

[う] もうちょっと骨のある人かとおもったの 
(こ、見かけ倒しもいいとこ…。 

[よ] 女だと思って甘くみたわね！残念だけど 
私は世界一の格闘家なのよ。 

[き]年甲斐もなくはりきっちゃって。所栓、 
若さには勝てないのよね。 

キヤミィステージの舞台となっている古城の 
名前は。 

[か] ペンマックドゥーイ城 
[た] フレーザーパラ城 
[ゆ] コー•ンワル城 

キヤミィの両足にある模様は、いったい何か。 

[ね] 火傷の跡 

[か] 迷彩色の網タイツ： 

[あ] ペインティング 


いいこと、わたしをこれまでのよろな 
オジサンやオバサンと同じ程度に考え 
てたら、痛いめにあラわよ。 








ディージェイはミュージシャンだけあってラ 
ウンドに勝つとある楽器を鳴らすが、さてそ 
の楽器とは。 

[こ] マラカス [え]コンガ[つ] ウクレレ 

ディージェイの髮形は一風かわっているが、 
黒人ミュージシャン等によく見られるこの髪 
形を俗に何という。 

[ほ] コーン〇ウ 
[み] フィシュボーン 
[ふ] ドレツ ド 

ディージェイステージでバックにたくさんの 
ギャラリーがいるが、その中でバックバンド 
を務めているのは何人。 

[す] 4 人 [な] 6人 [ご] 8 人 


Q26 決して争いを好まない t •ホークが、激闘に身を 
投じることになったきっかけは。 

[ゆ]謎の組織「シャドルー」が s 聖地を取り戻 ■ 
すため 

[り]地球環境を侵す現代人への怒りがら 
[あ]キ コリ 稼業もままな_らず，生活苦から賞 
金を稼ぐため 

Q27 t . ホークの父の死因は。 

[だ]ぺガに殺された[ま]自殺[つ]病死 
¢128 t . ホークの必殺技、トマホークパスターのレ 
バー操作はどの技と同じか。 

[ぐ]ダルシムのヨガフレイム 

[め]リュウの昇龍拳 

[み] E 本®10:スーパー頭突き二 
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アマチュアに俺は倒せん。…いくぞ！ 


Q 3 d サガットの胸の傷は、誰につけられたものか。 

[づ] リュウ [お] ベガ [ば]ト ラ 
Q 3 d サガットステージのタイランド。 

バックの銅像は何という名前。 

[ま]考 釈迦 [く] 寝釈迦 [た] 眠釈迦 
Q 3 / サガットはズパリ、何の格闘技の使い手か。 
[ら] キックボクシング 
[よ]テ コンドー 
[は] ムエタイ 


CAPCOM 


奥義の書•卷之壺 


Q12 Q13 Q14 Q15 


Q16 


Q26 


Q36 


Q37 


Q38 


Q39 


Q40 


Q10 


Q17 


Q18 


Q19 


Q20 


Q22 


Q23 


Q24 


Q25 


Q27 


Q28 


Q29 


Q30 


Q32 


Q33 


Q34 


Q35 


よくここまでやってきた。もうすこし 
で奥義の書が手にはいると思っている 
んだろうが、そう甘くはいかんそ。 


038 


Q 39 


















































































| Q 41 ケンとガイルは実はある縁故でつながっているが、その関係1 

[6] 。 従兄弟 

[7] 異母兄弟 

[I] 義理の兄弟 n 

| 〇ね 車壊しのボーナスステージ、（理論上）最も早く壊せるのは | 

[6] ブランカの: EV . クトリックサンダー 

[36] e. 本 田の 百裂 張 y 手 

「 [17] チュンリーの百裂キック 

Q 43 ベガの本拠地 • シャドルーの秘密基地には巨大な怪物像が立| 
っているが、その頭部にある物は何か。 

[II] パノラマ大浴場 
[9] 望遠鏡 

[37] ビップ ルーム 

I Q 44 シャドルーの保有する人工衛星は何というか。 

[27] 野望の星 • ジブラダル 
[16] 悪の花 • 曼珠沙華 
r [13] しもべの星.ペルゼパプ 

I Q 4 l E . 本田には 4 人の内弟子がいるが、メガネをかけているのは I 

[23] 西の富士 
[18] 安花田 

r [15] 龍山 「 

Q 46 カブコンならではの臨場感溢れる立体音響システムを何という 。I 
[20] Q サウンド ^ 

[3] バーチャルサウンド 
[30] CP サウンド 


[ Q 4 / では、その音響システムのロゴマークはどれ。 

MB 旧] _ [川 鬧 

| G 站 S . スト H で導入された画期的対戦システム「トーナメントバ I 
、ル」は最大何人まで同時プレイが可能か。 

.5] 4 人 [22] 6 人 [26] 8 人 
〇的 スト II シリーズの前身「ストリートファイター」に登場した 
拳法家、“暗殺拳”の使い手といえば。 
r [38] 烈 [21] 激 [28] 元 
⑶〇 ストリートファイターではそのゲーム機にも大きな特徴があ ■ 
ったが、それはどんな特徴。 

[8] 8 方向レバー が八ン ドル 操作になっていた 
[32] 技の大中小を圧カセンサー付きボタンで判定した 
[14] 音声識別センサーに庋応 して 技がでた 
Q 51 スト II 以前、「ストリートファイターで9」として製作されたゲ ■ 
ームが名前を変えて発表された。そのゲームとは。 

[34] ロストワールド 

[35] ファイナルファイト 
[24] ヌジツ クソー ド 

I Q 5 Z 全国のスト II ファンが一堂に会する夏の祭典「スト H チャンピ ■ 
オンシップ in 国技館」で、年の覇者はダルシムだった。で 『 
は、 '93 年は誰か。 

[40] ケン [29] ベガ [39] サガット 
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世代•国境•ジャンルを超えた 
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